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WERSJA PODRĘCZNIKA - 1.0 
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Qzas na dalszą przygodę! 


Czytany przez Ciebie właśnie dodatek, jest rozszerzeniem do gry Sun World. 


Suplement ten wprowadza cztery nowe klasy postaci - Mistyfikatora, Weterana, Fabrykanta oraz 
Zagubionego. Dzięki nim, gracze mają jeszcze większe możliwości podczas tworzenia oraz 
rozwijania swoich herosów! 


Poza tym, dodatek ten również przedstawia serię opcjonalnych zasad oraz ruchów, które 
będziecie mogli wykorzystać podczas gry. Przygotuj się na wielkie bitwy, większe skarby 
i jeszcze bardziej niebezpieczne podróże przez podziemia! 


Draga klasa postaci (nowe klasy) 


Jeśli heros osiągnie 6 poziom doświadczenia, może wybrać którąś z nowych klas postaci jako 
swoją drugą, tak samo jak oryginalne. Poniżej znajduje się kilka przykładów, co gracz powinien 
osiągnąć podczas przygód, by móc wykupić pozostałe ruchy podstawowe tej klasy. 


Fabrykant | Fabrykantka - przejmij jakąś firmę lub interes. 


Mistyfikator | Mistyfikatorka — uwolnij w sobie magię (jeśli nie znasz ilvzji) lub zabierz oraz 
zbadaj pułapkę z podziemi (jeśli nie znasz się na tworzeniu pułapek]. 


Weteran | Weteranka - znajdź mistrza, który nauczy cię żołnierskiej sztuki wojny. 


Zagubiony | Zagubiona — stań się ofiarą klątwy. 
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J fabrykant | Fabrykantka 
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Mistrzowski oręż, potężna magia lub nieporównywalna przebiegłość. Każdy heros znalazł sobie jakiś 
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Pytanie klasowe 


Gdzie się znajduje pierwsze miejsce, gdzie pracowałeś > 
) i zdobywałeś doświadczenie? 


Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć], ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] oraz wozem, który jest 
ciągnięty przez zwierzę twojego wyboru. 

Wybierz dwie rzeczy z poniższych: 
x Wzmocniony kostur (Długi, dwuręczny, +1 obrażeń] 
x IOO monet 


x Zbroja skórzana (| pancerz, noszona] 


% 100 monet 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
jest mi winny/a trochę pieniędzy. 
pomógł/a mi w jakiś sposób rozkręcić biznes, będąc doradcą lub ochroniarzem. 


pomógł/a mi uwierzyć w siebie i osiągnąć sukces, gdy byłem/byłam na dnie. 


Unikalny wybór — Doświadczenie 


Zyskałeś trochę doświadczenia wykonując jakąś pracę. Wybierz z poniższej listy jaki to był typ 
roboty: 


Fizyczna - podnieś swoją kość obrażeń o jeden stopień (kd —k6). 


Umysłowa - jeśli węszysz, kPrzy 1O+ zawsze za darmo zadajesz pytanie „Co tutaj ma jakąś 
wartość lub jest dla mnie przydatne?”. 


Niebezpieczna — jeśli próbujesz kogoś przekupić za pomocą cennych rzeczy, dodaj +1. 


Związana z magią — jeśli zdobędziesz magiczny przedmiot, dodaj sobie 1 PD. 


Geszeft 


Zainwestowałeś pieniądze w jakiś interes, wybierz z poniższej listy dwa typy biznesów, które 
wspierasz. Możesz wybrać kilka razy to samo, za każdym razem jest to jednak osobny biznes: 


x Kopalnia (Zdarzenie: Podziemnie odkrycie | Strata: Strajk) 

* Statek handlowy (Zdarzenie: Egzotyczne dobra | Strata: Zaginięcie] 

x Dom publiczny (Zdarzenie: Wpływowy gość | Strata: Przejęcie domv przez gildi] 
x Kuźnia (Zdarzenie: Wykucie rzadkiego oręża lub pancerza | Strata: Kradzież] 

% Karczma (Zdarzenie: Interesujący podróżnik | Strata: Podpalenie] 


x Gildia wojowników (Zdarzenie: Wyćwiczył się potężny sojusznik | Strata: Śmierć części 
członków) 


x* Gildia cieni (Zdarzenie: Pozyskanie cennego sekretu | Strata: Zabójstwo przywódcy] 
% Pracownia alchemika (Zdarzenie: Stworzenie potężnej mikstury | Strata: Eksplozja] 


Zanotuj kość dla każdego swojego nowego interesu, wynosi ona k4. Wskaż również na mapie, 
gdzie znajduje się każdy twój interes i jak się nazywa. 


Jeśli aktywujesz swój ruch „Koniec Przygody”, rzuć kością dla każdego swojego interesv. 
Zarabiasz tyle monet z tego interesu x100 (czyli np. k4x100). Złoto jest przynoszone przez 
gońca, lub składane w skarbcu czy też banku. 


Jeśli pierwszy raz dla tego interesu podczas rzutu wypadnie najniższy wynik na kości, interes 
ten odnosi straty podane w nawiasie. Prowadzący interpretuje te straty na swój sposób. 


Jeśli odwiedzasz swój interes, możesz wydać 2000 monet by awansować go z k4 na k6, lub 
możesz wydać 4000 by awansować go z k6 na k8. 


Jeśli interes jest awansowany na k8, pojawia się zdarzenie podane w nawiasie. Prowadzący 
interpretuje je na swój sposób. 


Party-Van © 


Możesz aktywować ruch „hulanka” podczas ruchu „wyprawa”, nie musisz być w osadzie. Podczas 
wyprawy do hulanki przyłączają się różni ludzie na trakcie. 


Wypad z mojego trawnika! 


Jeśli walczysz będąc na swoim wozie lub na terenie swojej firmy, dodaj +lk4 do obrażeń. 
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Gdy awansdjesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Korporacja 
Wymaga posiadania ruchu: (ieszeft 


Po kolejnym odpoczynku, zgłasza się do ciebie kolejna firma, jaką udało ci się przejąć. Wybierz 
jeszcze jeden biznes z listy ruchu „(eszeft”, jaki posiadasz. Zaczyna on z kością k4. 


Szlachecki bal 


Wymaga posiadania ruchu: Party*van 


Jeśli aktywujesz ruch „hulanka”, Przy l2+ możesz wybrać wszystkie opcje. Jeśli organizujesz 
hulankę w osadzie, a nie na trakcie, to dodatkowo przyciągasz kogoś o szlacheckiej krwi. 
Prowadzący określa kim jest ta osoba. 


biznes-tWierdza 
Wymaga posiadania ruchu: Wypad z mojego trawnika! 


Jeśli walczysz będąc na swoim wozie lub na terenie swojej firmy, dodaj +1 do pancerza. 


Dłoń Midasa 


Jeśli któryś z graczy wykonuje rzut kośćmi, by sprawdzić jakie skarby zostały znalezione, 
możesz raz na rzut dotknąć te kości, by zwiększyć ich wynik o 1. 


fAnarchokapitalizm 


Jeśli aktywujesz ruch „Zakupy” i chcesz zdobyć jakiś towar dowolnym sposobem, nie zważając 
na prawo ani możliwości kupców, możesz po wykonaniu rzutu wymusić lepszy wynik i zapłacić 
dowolną ilość razy 100 monet. Każde 100 monet jakie zapłacisz dodaje do twojego rzutu +1. Nie 
dodajesz sobie PD, jeśli osiągnąłeś wynik 6: i tym sposobem podniosłeś go na /+. 


Meetip$ 


Jeśli spotykasz się z kimś, by dobić interesu lub coś ustalić, możesz zadać Prowadzącemu dwa 
pytania z poniższej listy: 


% Co wygląda tutaj podejrzanie? 
% Czy jest tutaj na mnie zastawiona jakaś zasadzka? 
x Jakie są jego lub jej odczucia i stan psychiczny? 


x Kto nam się przygląda? 


Pracownik miesiąca 


Opisz Prowadzącemu specjalistę, jakiego szukasz — np. kowala znającego się na kuciu magicznego 
oręża, wybitnego alchemika lub genialnego chirurga. Podczas kolejnej przygody spotykasz 
osobiście tego typu osobę i przyłącza się ona do ciebie jako sojusznik z trzema sercami. Ustalcie 
wspólnie z Prowadzącym jak powinien działać jego ruch. 


Rozmowa w cztery oczy 


Jeśli składasz komuś propozycję, xPrzy le+ nie musisz składać tej osobie żadnych obietnic, 
postrzega cię ona jako sojusznika. 


Kolekcjoner 


Uwielbiasz kolekcjonować jakiś konkretny rodzaj przedmiotów. Wybierz jeden: magiczna broń, 
magiczne pancerze, magiczna biżuteria, dziwne księgi. Jeśli znajdziesz jakiś przedmiot, który 
pasuje do twojej kolekcji, to natychmiast go identyfikujesz - Prowadzący podaje ci jakie ma 
właściwości, słabe punkty oraz skąd pochodzi. 


Oręż paradny 


Jeśli walczysz za pomocą zdobionego oręża (ozdoby lub kamienie na nim muszą być warte 
przynajmniej I 000 monet), dodaj +lkd do obrażeń. 


Y Sprzedaż bartotwa 


Jeśli sprzedałeś przedmioty warte 500+ monet, dodaj +1 naprzód. 
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Jeśli aktywujesz ruch „Koniec przygody”, możesz odpowiedzieć na jeszcze jedno pytanie: 
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J  Mistyfikator | Mistyfikatorka 
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Kosmiczne smoki, cyklopy wystrzeliwujące zabójcze promienie z oczu, lewitujące wyspy... i ty mi 
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Pytanie klasowe a> 


> Gdzie i kiedy doprowadziłeś swoimi zdolnościami (niechcący ) do dużego chaosu? << 


Ii 


Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem 5 użyć], ekwipunkiem podróżnika (5 użyć]. Wybierz również dwie 
rzeczy z poniższej listy: 

% Berło (bliski) 


% Kolorowa zbroja skórzana (l pancerz, noszona] 


x ©x Usypiająca mikstura (wydziela usypiający gaz po rozbiciu, wszyscy w pobliżu zapadają 
w naturalny sen 


* 2x (ranat (daleki, rzucany, zużywany, 3 przebicia] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
—_____ wpadł/a kiedyś niechcący w moją pułapkę. Do dzisiaj nie może mi tego wybaczyć. 
nazwał/a moje moce tanimi trikami! Udowodnię mv/jej, że to prawdziwa magia! 


zauważył/a we mnie potencjał na prawdziwego bohatera/bohaterkę. Dzięki niemv/niej 
jestem w tej ekipie. 


Unikalny wybór - Iluzje czy Pułapki? 
Czy lepiej się czujesz tkając potężne iluzje, czy skręcając zabójcze pułapki? Wybierz jedno: 


Ilvzje - jeśli tworzysz iluzję, kPrzy 7-9 możesz nadal wybrać opcję z listy, jeśli mocno się 
skoncentrujesz. Dodajesz sobie jednak wtedy *l naprzód. 


Pułapki - jeśli tworzysz pułapkę, kPrzy l2+ możesz wybrać trzy opcje z listy. 
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Rachy startowe - zaczynasz z następującymi rachbami 


(Jeśli jest to twoja druga klasa postaci, musisz wybrać jeden ruch ze © - lluzję albo Pułapkę, nie 
otrzymujesz obu na starcie, lecz możesz nauczyć się drugiego ruchu później osobno. ) 


Flazja ©" 


Jeśli formujesz eter by stworzyć iluzję, opisz co chcesz stworzyć. Jeśli tworzysz coś nie 
większego niż twoja dłoń — nie wykonuj rzutu i wybierz jedną opcję z poniższych. Jeśli tworzysz 
coś mniejszego niż słoń, wykonaj rzut+WIE. xPrzy 10+ tworzysz to i możesz wybrać jedną opcję 
z poniższych. kPrzy 7-9 tworzysz to, lecz nie wybierasz żadnej opcji. 


x Iluzja jest niemal doskonała, ciężko ją odróżnić od rzeczywistości. 
x Iluzja sprawia wrażenie inteligentnej (np. może mówić). 
x% Iluzja może się przemieszczać (chodzić, biegać, latać]. 


O ile nie wybrałeś innej opcji, iluzja jest statyczna (nie rusza się ani nie reaguje na bodźce]. 
Twoja iluzja się również rozpływa, gdy dotknie ją ktoś inny niż ty. Iluzje nadal są iluzjami - to 
znaczy nie mogą kogoś zranić, mogą jednak przestraszyć i „wmówić” komuś, że ranią. 


Musisz być skoncentrowany, jeśli masz przyzwaną iluzję. Dodaj -1 do wszystkich ruchów za każdą 
iluzję, którą utrzymujesz przy życiu. Możesz w dowolnym momencie rozproszyć swoją ilvzję. 


Pałapka ©* 


Jeśli przygotowjesz pułapkę, wykonaj rzut+SZY. xPrzy 10+ wybierz dwie opcje, *Przy 7-9 
wybierz jedną. *Przy 6: nadal wybierasz jedną, lecz zmęczyłeś się podczas skręcania tego, dodaj 
-| naprzód. 


x Ofiara, która na nią wpadnie otrzymuje 2k4 obrażeń. 


x Ofiara, która na nią wpadnie zostaje w jakiś sposób oszołomiona, dodaj +2 naprzód do kolejnej 
akcji wykonywanej przeciwko niej. 


x Ofiara, która na nią wpadnie nie może się ruszać, dopóki ktoś jej nie pomoże. 


x Pułapka może wpłynąć maksymalnie na 6 osób, zamiast tylko na jedną. 


Meternalpe sidła 


Jeśli ktoś atakuje przeciwnika, który jest przekonany co do twojej iluzji lub wpadł w twoją 
pułapkę, dodaj +|k6 naprzód do obrażeń, jakie zostaną temu przeciwnikowi zadane. 
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Gdy awansdajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następających 
rachów zaawansowanych 


Bostrojenie aeternalne 


Wymaga posiadania ruchu: Iluzja 


Twoja kara za utrzymywanie ilvzji jest obniżona o 1. Tzn. nie dodajesz sobie l za utrzymywanie 
pierwszej iluzji, dopiero przy dwóch ilvzjach dodajesz -l do rzutów. 


Dekorator podziemi 

Wymaga posiadania ruchu: Pułapka 

Jeśli tworzysz pułapkę, masz do wyboru dodatkowe opcje: 

% Użyłeś swojej iluzorycznej energii, by uczynić ją niewidzialną. 

% Jest wyjątkowo niebezpieczna, dodaj +lk4 do obrażeń, które zada. 

% Sprawia wrażenie niegroźnego lub nawet kuszącego obiektu, dopóki ktoś jej nie dotknie. 
% Zadaje obrażenia gazem, żywiołem lub dźwiękiem - ignorują pancerz. 


% Jest dostosowana do konkretnego typu istot — nieumarłych, demonów, konstruktów, zwierząt 
(wybierz jedno), dodaj +1Ik6 do obrażeń zadawanych im przez pułapkę. 


Mordercza konstrukcja 


Wymaga posiadania ruchu: Pułapka 


Jeśli twoja pułapka zadaje komuś obrażenia, rzuć dwa razy i wybierz lepszy wynik. 


łoamanie rzeczywistości 
Wymaga posiadania ruchu: Iluzja 


Jeśli tworzysz iluzję, kPrzy /+ możesz wybrać dodatkową opcję. 


Fałszywe zaklęcie 


Jeśli widziałeś jak ktoś rzuca dowolne zaklęcie, możesz je skopiować i od tego momentu udawać, 
że sam je rzucasz. Rzucane przez ciebie fałszywe zaklęcie nie zadaje żadnych obrażeń i jest 
tylko iluzją (np. jeśli jest to zaklęcie przyzwania chmary owadów, to te owady tak naprawdę nie 
istnieją]. Fałszywe zaklęcie sprawia jednak zawsze wrażenie prawdziwego i osoba nie będąca 
mistrzem magii będzie przekonana, że rzucasz je naprawdę. 


Makijaż 
Jeśli przejeżdżasz swoją dłonią po własnej twarzy by zmienić swoje oblicze, opisz jak chcesz 
wyglądać - określ swoje oczy, nos, usta, skórę oraz włosy. 


Praciciel 


Jeśli odpoczywasz w dziczy, możesz spędzić czas na poszukiwaniu trujących roślin. Jeśli to robisz, 
wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 10+ znajdujesz dwa egzemplarze roślin. kPrzy 7-9 jeden egzemplarz. 
xPrzy 6: ściągnąłeś poważne kłopoty do waszego obozu, Prowadzący wykonvje ruch. 


Możesz trzymać dowolną ilość egzemplarzy i możesz w wolnej chwili nałożyć truciznę z rośliny 
na dowolną broń, dodając jej +lk4 naprzód do obrażeń jakie zada. Nie możesz w ten sposób 
nałożyć więcej niż jeden egzemplarz na broń. 


Fantomowa broń 


Jeśli tego chcesz, broń w twoich rękach jest zawsze niewidzialna. Jeśli uderzasz za jej pomocą 
kogoś znienacka, dodaj +lk4 do obrażeń. 


Awaryjne zniknięcie 


Jeśli odpoczywasz, naładowujesz się energią aeternalną. Masz | naładowanie do kolejnego 
odpoczynku. W dowolnym momencie możesz wydać | naładowanie, by natychmiast stać się na 
kilka minut niewidzialnym. Jeśli atakujesz kogoś będąc niewidzialnym, dodaj również +lk4 
naprzód do zadawanych obrażeń. 


Nos do niebezpieczeństi 


Twój nos potrafi zawsze wyczuć truciznę (np. w potrawie czy też na broni] oraz niebezpieczne 
gazy. 


Sekretna droga 


Jeśli próbujesz stworzyć sekretne przejście w podłodze, ścianie lub suficie, opisz jak ma 
wyglądać, jakich narzędzi używasz i wykonaj rzut+SZY. xPrzy 10+ wybierz dwie opcje, kPrzy 
7-93 wybierz jedną, kPrzy 6- nadal wybierasz jedną, lecz twoja praca ściągnęła kłopoty. 
Prowadzący wykonuje ruch. 


x Dodałeś do tego przejścia odrobinę swoich ilvzji. Jest niewidzialne dla tych, którzy nie znają się 
na magii. 


x Jeśli ktoś wrogi będzie próbował tędy przejść, otrzyma Ikl0) obrażeń ignorujących pancerz. 


% Jest odporne na eksplozje oraz ogień. 


fiadiokreacja 


W dowolnym momencie, za pomocą ilvzji lub podręcznego urządzenia własnej roboty, możesz 
stworzyć dowolny dźwięk (np. głos jakiejś istoty, strzał, pocieranie] o natężeniu 
nieprzekraczającym krzyk. 


Przeprowadzka 


Jeśli znajdujesz lub aktywujesz pułapkę, możesz ją spakować (o ile jest to fizycznie możliwe] 
i postawić ją znowu w innym miejscu. 


Pirotechnika 


Jeśli koncentrujesz aeternalną energię by wystrzelić dziesiątki kolorowych płomieni, wykonaj 
rzut+WIE, xPrzy 7-9 płomienie te zadają jednemu przeciwnikowi na daleki dystans 1kl0 
obrażeń ignorujących pancerz, *Przy I0+ przeciwnik ten jest dodatkowo oszołomiony, dodaj +1 
naprzód do kolejnej akcji wykonywanej przeciwko niemv. 


16 


J Weteran | Weteranka 


, c 
Sun World to świat nie tylko jaskrawych barw, niezwykłych przygód i zwycięstw. To również miejsce, 

) gdzie ponosi się wiele porażek, jest się świadkiem okropnych zdarzeń i wszystko przybiera odcień k 
= szarości. R: 
) ( 
o MJ 
ako żołnierz widziałeś najgorszą stronę tego świata —- wojny, hordy potworów wyżynające si 
* Jako żołni idziałeś najgorszą stronę tego świat iny, hordy potworó żynające się Aj 
ko nawzajem, ludobójstwa, Armageddon. = 
a Ta ekipa herosów potrzebuje kogoś, kto ich przygotuje na to wszystko, i ty jesteś tym kimś. | 
> 7 
| Ę z Imiona > 3 i 
si Chłopak: Briggs, Cliff, Duncan, Wales x= 
» Dziewczyna: Riker, Amanda, Tecla, Zeria BAZE , 
) ( 
> € 
| Wygląd ( 
Ad */| 
A [ Wybierz jedno z każdej listy) a 
e * 
z P » - Przenikliwe oczy, wyszczerzone oczy, błysk w A | 
> oku q < 
e . osy na żelu, łysiejąca głowa, ozdobione * 

) Wł żelu, łysiejąca gł dobi ć 
DY włosy „/A 
> a po 4 
RÓ, +. _ Wysoki kapelusz, monokl, fajka RE 

* - Duży brzuch, szczupłe ciało, umięśnione ciało 
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> Cechy 
J : 
ŻA ts Twoje Punkty Życia wynoszą 16 
e 
Ż Twoja kość obrażeń to kl0 
LĄ 
» s Pytanie klasowe 
C 

© jie W jakiej bitwie tego świata brałeś udział? 


Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć) oraz ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] 


Wybierz dwie rzeczy z poniższych: 


; > % Stare ostrze (Bliski) PY 
) o x Toporek (Bliski) " ( 
cć e % IOO monet . ię 
2 x Zbroja skórzana (| pancerz, noszona] 5 
NN x Pistolet (daleki, przeładowanie] + worek kul (U amunicji) *// 
ć Z 4 Oraz jedną z poniższych: * — j 
M x Bomba z napalmem (daleki, podpala teren] 2 
; x Mikstura lecząca 3 Mntytoksyna , 
) % Lampa + olej r 
> € 
A Więzi yk 
A W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. ae 
2 Uratowałem/am kiedyś ______ życie. < 
) M —___-_ postawił/a mnie na nogi, gdy byliśmy/byłyśmy krok od śmierci. ; d 


walczył/a ze mną ramię w ramię na polu bitwy. 


» Unikalny wybór - Pole bitwy c 
) Jak możesz opisać pole bitwy, na którym okryłeś się sławą? Wybierz jedno: k 
> € 

| „A Dzikie piekło — jeśli podejmujesz się dowolnej roli podczas wyprawy, dodaj +1. = 
/ X 
2 Wojna z nieznanym — obniż obrażenia otrzymywane z magicznych ataków o ©. sie 
«a e 
» Kampania wojenna — jeśli tworzysz plany bojowe, możesz raz na aktywację ruchu przerzucić R 
tó wynik na kościach. Drugi wynik jest jednak ostateczny. Ż 
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AV” ./< 
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Militarny styl Walki 


Opanowałeś specyficzny styl walki, który uratował twój tyłek na polu bitwy. Wybierz jeden 
z poniższych, otrzymujesz jego premię: 


x Msura - jeśli walczysz za pomocą dwóch broni, mają one cechę „rozrywająca”. 
x Drakon - jeśli wystrzeliwujesz z broni strzeleckiej na bliski dystans, dodaj +1k4 do obrażeń. 


x Golem - jeśli władasz orężem oraz tarczą jednocześnie, xPrzy 10+ podczas ataku dodaj 
również +1 naprzód do pancerza. 


* Skorpion - broń z cechą długa w twoich rękach ma dodatkowo cechę „l przebicia” (jeśli już ma 
przebicie, to jego wartość wzrasta o D. 


Wiedza Wojenna 


Jeśli znajdujesz jakieś pole bitwy lub miejsce, gdzie toczyła się dramatyczna walka, możesz zadać 
jedno z pytań Prowadzącemu oraz dodaj +1 naprzód: 


% Jak byli uzbrojeni walczący i co było ich najbardziej niebezpieczną bronią? 


% Czy czai się tutaj jeszcze zagrożenie? 


Plany bojowe © 


Przed walką, jeśli widzisz przeciwników i obserwujesz ich przez chwilę by stworzyć plan ataku, 
wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 10+ wybierz dwie opcje z poniższych. xPrzy 7-9 wybierz jedną. 
%Przy 6: nadal wybierasz jedną, ale zaczynasz się stresować i nie jesteś pewien, czy twój plan 
wypali, dodaj -l naprzód. 


% Zauważasz jedną osłonę na polu bitwy, gdzie jeden heros może się bezpiecznie skryć. Opisz jak 
wygląda. 


% Możesz mniej więcej przewidzieć, co przeciwnicy zrobią. Raz podczas tej walki, dowolny heros 
może powtórzyć jeden swój rzut dowolnymi kośćmi, jeśli zawołasz „Dobra, przewidziałem to. 
Teraz!”. 


% Zauważasz słaby punkt przeciwników. Dodaj sobie +1k8 naprzód do zadawanych obrażeń. 


a” JE WE: MREZŻ 4 w m dni 


, ? > b 2 k : 


Gdy awansdjesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Medrzec Wojenny 
Wymaga posiadania ruchu: Wiedza wojenna 


Możesz zadać oba pytania z ruchu „Wiedza wojenna”. Dodatkowo, dodaj +2 naprzód zamiast +l. 


Pozycje bojowe 
Wymaga posiadania ruchu: Plany bojowe 


Przed walką, jeśli widzisz przeciwników i obserwujesz ich przez chwilę by stworzyć plan ataku, 
określ jaką taktykę twoja drużyna ma przybrać: 


*% Szturm - ty i wszyscy inni herosi dodajecie +lk4 naprzód do zadawanych obrażeń. 


% Pełna defensywa * ty i wszyscy inni herosi dodajecie +1 naprzód do pancerza. 


Swoboda rachów 


Jeśli vderzasz lub strzelasz i nie masz na sobie pancerza z cechą „niezgrabny”, dodaj +1k4 do 
obrażeń. 


Garnek 


Ignorujesz cechę „niezgrabny” przy pancerzach. Dodatkowo, jeśli miałbyś otrzymać obrażenia 
inosisz pancerz z premią 3 lub wyżej, możesz przyjąć siłę ciosu na zbroję i ją tym samym 
uszkodzić. Jeśli tak zrobisz, obniż otrzymane obrażenia o połowę (zaokrąglając w górę], do 
kolejnego odpoczynku twój pancerz jednak nie zapewnia ci żadnych premii. Po kolejnym 
odpoczynku -— możesz go zreperować. 


Kilka frontów 


Jeśli uderzasz kogoś wręcz i masz przy sobie jeszcze broń palną, *Przy 12+ możesz dodatkowo 
błyskawicznie zadać obrażenia z tej broni palnej innemv przeciwnikowi, jeśli wystrzelenie 
w niego jest możliwe. 


(dważaj na głowę 


Jeśli unikasz zagrożenia w dziczy lub podziemiach, kPrzy 10+ możesz wskazać inną, przyjazną 
osobę (np. herosa), bierzesz go lub ją pod pachę i wspólnie unikacie tego zagrożenia, ta druga 
osoba nie musi wykonywać rzutu. Możesz dodatkowo poświęcić jeden przedmiot ze swojego 
ekwipunku, zostaje on zniszczony lub stracony podczas unikania zagrożenia (Prowadzący 
opisuje], jeśli jednak tak zrobisz, możesz pojawić się ze swoim ochranianym sojusznikiem we 
wskazanym przez siebie miejscu (o ile jesteś w stanie tam fizycznie dobiec lub przeturlać się]. 


Odciski na stopach 


Jeśli podejmujesz się jakiejś roli podczas wyprawy, dodaj +1. 


Medycyna polowa 


Dodaj +1k4 do PŹ, które leczysz, jeśli podajesz komuś miksturę, używasz bandaży lub innych 
przedmiotów leczących. 


Straż pocna 


Jeśli stoisz na warcie, dodaj +1. Dodatkowo, zawsze masz przy sobie swoje uzbrojenie oraz 
przedmioty, nawet * Przy 6:. 


Przyparty do mara 


Dopóki trwa walka i wróg ma przewagę liczebną, dodaj +lk4 do zadawanych obrażeń. 
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Y (Parcza mięsna 


Jeśli komuś pomagasz, ta osoba dodaje sobie również +2 naprzód do pancerza. 
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Zagabiony | Zagabiona 


(óż za pech, stałeś się ofiarą potężnej klątwy. Być może prowadziłeś wcześniej spokojne wiejskie lub 


miejskie życie, lecz przeznaczenie miało co do ciebie inne plany. Mogłeś nie dotykać tej dziwnej ( 
obsydianowej czaszki, która leżała w chlewie starego Hermana, teraz twój umysł oraz ciało zostały = 
spaczone i krążysz po świecie Sun World w poszukiwaniu świętego spokoju. * ( 
a 
Tylko że znowu przeznaczenie postanowiło spłatać ci figla i sprawiło, że spotkałeś po drodze bandę A 

herosów. Czyli z odpoczynku nici... a 
= 
*// 
Imiona ./A < 
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Chłopak: Arzys, Calnac, Duroth, Nenhi e 


Dziewczyna: Fance, Dunvi, Erala, Entropia 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 
. _ Przenikliwe oczy, wystraszony wzrok, 
rozbiegany wzrok 


. hrane włosy, łysiej 
Rozczochrane włosy, łysiejąca SA 


głowa, siwiejące włosy / 


« _ Potargana peleryna, 
paskudna blizna, oznaki 


choroby | j 


.* - Duży brzuch, szczupłe ciało, 
przygarbiona postura 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 14 


Twoja kość obrażeń to k6 


Pytanie klasowe 


(o się stało, że tak skończyłeś? 


Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem 5 użyć] oraz ekwipunkiem podróżnika (5 użyć) oraz zaufanym kijem 
(+1 obrażeń, długi, dwuręczny]. 


... i to wszystko. 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 


przyjął/przyjęła mnie do drużyny, gdy się pierwszy raz poznaliśmy/łyśmy. 


mi zavfał/a, gdy reszta mnie porzuciła. 


Moje mroczne dary uratowały kiedyś ___ życie. 


Unikalny wybór - Źródło klątwy 
Przez co lub kogo vzyskałeś swoją klątwę? Wybierz jedno: 


Istota nie z tego świata — twoja klątwa zwiększa twoją siłę. Jeśli istota z przynajmniej trzema 
punktami zguby zginie, dodaj +Ik6 naprzód do obrażeń. 


Zwyczajny pech - xPrzy 6- (gdy wykonujesz dowolny rzut na dowolnym ruchu), możesz dodać 
1 punkt zguby na dowolną postać w pobliżu. 


Mroczny artefakt — natychmiast otrzymujesz ruch zaawansowany „spektralne uzbrojenie”. 
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) Qień zgaby ( 


) Ciąży na tobie okropna klątwa. Opisz, czy jest w jakikolwiek sposób widoczna, a następnie ( 
/ wybierz dwa sposoby, na jakie się ujawnia: X 


x Osłabienie — dodaj -lk20 naprzód do obrażeń. 


x Potworny znak - wybierz typ potworów, jaki przyciągasz — pojawiają się w okolicy i polują na 


e ciebie. * 
o ) : AŻ 
© % Choroba - -1 do wszystkich atrybutów do kolejnego odpoczynku. * 
> ię = 4 
LA x Przepalenie - tracisz połowę obecnych punktów życia (zaokrąglając w góręj. NZ 
k % Ciemność - tracisz wzrok do kolejnego odpoczynku. | 
) x Diabelski pech — Prowadzący wykonuje losowy ruch. ( 
= Jeśli aktywując jakiś ruch, rzucasz dwoma kośćmi i na obu z nich wypadną jedynki albo szóstki, « 
) eo to twoja klątwa się aktywuje. Opisz co się dzieje - pożera cię, rani lub szaleje wokół. Prowadzący * ( 
4 za to wybiera jeden z dwóch efektów klątwy, który wchodzi w życie. siS 
a e 
> Klątwa jednak jest szkodliwa nie tylko dla ciebie. Jeśli kogoś zranisz, lub ktoś zrani ciebie, klątwa aj 
e się szerzy — dodaj | punkt zguby do tej postaci, punkty mogą się kumulować w nieskończoność. «" 
NZ Gdy aktywujesz ruch „Koniec Przygody”, usuń wszystkie punkty zguby ze wszystkich postaci. YA 
7 LA” Jeśli osoba z punktami zguby traci PŹ, traci dodatkowo tyle PŹ, ile ma na sobie punktów zguby. ./4 k 
p a - 4 
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Ponare azbrojenie 


) Noszone przez ciebie vzbrojenie napełnia się automatycznie mroczną energią. Wybierz ( 
> z poniższej listy jedną rzecz, która zawsze otrzymuje od twojego ciała premie. < 
) ( 
AZ % Broń do walki wręcz — każda broń do walki wręcz w twoich rękach ma cechę „rozrywająca”. N/A 
e a 
T % Broń dystansowa -— jeśli strzelasz, xPrzy 7-9 masz dodatkową opcję „Naznaczasz pocisk swoją > 
> krwią, by mieć szczęście. Tracisz lk4 PZ, nie możesz jednak spaść w ten sposób poniżej 1 PZ i nie Ni 

możesz wybrać tej opcji, jeśli masz tylko 1 PZ”. 
NNe *// 
7 e x Pancerz — premia pancerza od twojej noszonej zbroi zwiększa się o 1. „/A k 
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Samotnik © 


) Jeśli twoja drużyna podejmuje się wyprawy, możesz podjąć się dwóch ról jednocześnie (np. ( 
> kucharza i lidera]. Dla każdej z nich jednak rzucasz osobno. 


a” JE WE: MREZŻ 4 w m dni 


, ? > b 2 k : 


Gdy awansdjesz, możesz Wybrać sobie jedery Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Dewasłacja 
Wymaga posiadania ruchu: Cień zguby 


Jeśli jakaś postać uzyskała 10+ punktów zguby, możesz je w dowolnym momencie wszystkie 
usunąć, niezależnie gdzie ona jest. Postać ta natychmiast umiera — zostaje zabita przez ciebie, 
twoją klątwę lub przez potwornego pecha. Opisz co się dzieje. 


Czarna dziara 
Wymaga posiadania ruchu: Cień zguby 


Jeśli ktoś w bliskim zasięgu ma na sobie twoje punkty zguby, możesz w dowolnym momencie je 
wszystkie usunąć, by wessać do siebie nagromadzoną mroczną energię i odzyskać wigor. Efekt 
jest zależny od tego, ile punktów zguby zostało usuniętych: 


% 1 punkt zguby — odnawiasz 1 PŹ. 
% £ punkty zguby — odnawiasz lk4 PŻ 
% 3 punkty zguby — odnawiasz Ik6 PŹ. 


% A+ punkty zguby = odnawiasz Ik8 PZ oraz usuwasz z siebie jeden status atrybutu. 


Spektralne azbrojenie 
Wymaga posiadania ruchu: Ponure uzbrojenie 


Po wybraniu tego ruchu, wybierz jeszcze jedną opcję z ruchu „Ponure uzbrojenie”, którą 
uzyskujesz. 


Nadwyrężenie 


Jeśli uderzasz, możesz przyjąć na siebie status atrybutu „osłabiony” przed rzutem na obrażenia, 


by dodać +2k4 do tego rzutu. 


Jeśli strzelasz, możesz przyjąć na siebie status atrybutu „chwiejny” przed rzutem na obrażenia, 
by dodać +2k4 do tego rzutu. 


$amobójczy oręż 


Jeśli walczysz dwvręczną bronią, bez żadnej tarczy i twoje uzbrojenie nie zapewnia ci więcej niż 
+| pancerza, dodaj +lk4 do zadawanych obrażeń. 


Śmakosz robaków 


Nie musisz skreślać racji, jeśli odpoczywasz w podziemiach lub podejmujesz się wyprawy przez 
nie. 


Mapa mentalna 


Nigdy nie gubisz się w podziemiach. Zawsze jesteś w stanie trafić z powrotem do wyjścia 
i Prowadzący cię informuje, jeśli coś zmieniło się w pomieszczeniu lub korytarzu od ostatniej 
twojej wizyty, lub ktoś tutaj ostatnio przeszedł. 


Grzybiarz 


Jeśli odpoczywasz w podziemiach i masz przy sobie puste naczynie, przygotowujesz również 
jedną sztukę wywaru z okolicznych, dziwnych grzybów. Wybierz z poniższej listy jakiego typu 
ma to być wywar: 


% Trujący — możesz go nałożyć na broń. Dodaj +1k4 naprzód do obrażeń, jakie ta broń zada (nie 
kumuloją się, nie można kilka razy nałożyć tego wywaru na jedną broń). 


x leczący — odnawia Ik4 PZ po wypiciu. 


Wypowiadanie klątw 


Nauczyłeś się rzucać złe klątwy na swoich przeciwników. Jeśli wypowiadasz jakąś klątwę 
w kierunku jednego wroga, wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 10+ wybierz dwie opcje z poniższych, 
xPrzy 7-9 wybierz nadal dwie lecz klątwa osłabia również ciebie — dodaj sobie "| naprzód. Klątwa 
działa na ofiarę, dopóki jakaś większa siła nie wpłynie na nią (ktoś ją uderzy, powali...]. 


% Ciężar — przeciwnik nie może ruszać swoimi nogami. 
x Kajdanki * przeciwnik nie może ruszać swoimi rękoma. 
% Korek * przeciwnik nie może wydać z siebie żadnego dźwięku. 


x Wycieraczka — przeciwnik zapomina co się wydarzyło przez ostatnie 20 sekund lub co miał 
zrobić. 


x Ostrożna klątwa — nie dodajesz sobie -l naprzód z klątwy. 


Zombie 


Jeśli uda ci się nie umrzeć i powrócić ze świata zmarłych, dodaj +1 naprzód oraz +1kl0 naprzód 
do obrażeń. 


Zła karma 


Jeśli wchodzisz razem z drużyną pierwszy raz do jakiegoś niebezpiecznego miejsca (podziemia, 
las pełen potworów, ruiny...), możesz (ale nie musisz] wybrać jedną opcję z poniższych. Jeśli 
zdecydujesz się coś wybrać, dodaj 1 PD: 


% Zgubny oponent — W tym miejscu pojawia się losowy, epicki potwór (e) i gdy tylko drużyna 
go spotka, może natychmiast aktywować któryś ze swoich ruchów. 


x Krytyczny pech - W dowolnym momencie, podczas podróży przez to miejsce, Prowadzący 
może wykonać przeciwko losowemv herosowi twardy ruch. 


Zsabna prezencja 


Jeśli próbujesz kogoś zastraszyć lub zaatakowałeś przeciwnika, który stoi bezpośrednio przed 
tobą i cię wyraźnie widzi, Przy le+ ofiara ta jest sparaliżowana ze strachu, nie może się 
przemieścić ani nic powiedzieć, dopóki jesteś na widoku. Chyba, że jej pozwolisz. 


Gotowy na najgorsze 


Jeśli Prowadzący wykonuje twardy ruch, wybierz jedno: 
x Dodaj +1 naprzód 


% Dodaj +lk4 naprzód do obrażeń 
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Qzaszki dla boga czaszek 


Możesz ozdobić swoje naramienniki czaszkami ku czci bogom wojny. Podczas odpoczynku 
możesz zadecydować, jakie dwie czaszki, które zdobyłeś od przeciwników, zdobią twój pancerz. 
W zależności od ich typu, otrzymujesz różne premie (kumulują się one, jeśli są dwie takie same 
czaszki]: 


x Mrcymag — po każdym odpoczynku oczodoły czaszki się świecą. Możesz wykorzystać wtedy 
czaszkę, by dodać sobie +1 naprzód, lecz wtedy oczodoły gasną. 


% Cywilizowana istota — jeśli kogoś próbujesz zastraszyć, dodaj +l. 

% Drapieżny kot - dodaj +1, jeśli próbujesz się po czymś wspinać lub skradać. 
x Dzik - obrażenia jakie zadajesz mają również +l przebicia. 

% Elf — doskonale widzisz w ciemnościach na +4 metry. 

x Lisz (nieumarły czarodziej) - dodaj +1 do rzutu podczas umierania. 

% Lodowy stwór - obniż obrażenia od lodu jakie otrzymujesz o lk4. 

% Magicznej bestia — obniż obrażenia od magii jakie otrzymwjesz o Ik4. 


% Ptak/Latająca istota — | czaszka * twój krok jest niezwykle lekki, nie aktywuje pułapek ani nie 
naciska na nic. © czaszki — możesz skoczyć 4x wyżej niż normalny przedstawiciel twojej rasy. 


% Smok/Smokopodobna - obniż obrażenia od ognia jakie otrzymujesz o lk. 
* Troll - gdy rozpoczynasz wyprawę, odnawiasz również 2 PŻ. 


Jeśli zakładasz czaszkę, która pasuje do kilku typów (np. elf + arcymag], musisz wybrać podczas 
odpoczynku, który jeden typ bierzesz pod uwagę (elfa czy arcymaga]. 
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Jąeszy | Driada 


Należysz do wyjątkowo dziwnej bandy. Niektórzy podróżnicy mylnie nazywają cię czarodziejem, ale 


prawda jest taka, że nie masz pojęcia jak się czaruje — twoje zdolności są naturalne. Zostałeś ( 
wychowany przez las oraz rośliny lub uczyniłeś im tak wielką przysługę, że postanowiły podzielić się < 
ztobą swoją mocą. Cokolwiek uczyniłeś - od tego momentu twoje ciało oraz dusza są związane * ( 


z naturą. Na twojej skórze rosną piękne kwiaty i sam nawet uprawiasz własny ogród w tajemniczym 
gaju, gdzie rosną niesamowite rośliny. 


Pewnego razu jednak, grupa osobliwych wędrowców pojawiła się na twoim terenie. Matka natura 


szeptała ci, że powinieneś się z nimi wybrać. (o cię z nimi łączy? I czemu cię potrzebują? «* 
R 
* a 
= 4 
Imiona NE 
Chłopak: Jacko, Tri, Vine, Tulip u 46 , 
Dziewczyna: Rose, Akebia, Bergenia, Chaber ( 
wę 
> <€ 
„| 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy 3] 


© Różnokolorowe oczy, zielone oczy, 
purpurowe oczy 


. Bujne włosy, łysiejąca głowa, 
ozdobione włosy 


. Wianek we włosach, zdobione ubranie, 
laska do chodzenia 


.* - Duży brzuch, szczupłe ciało, ć 
umięśnione ciało ży 
s/( 
a 
* 
Cechy Ż N 
Twoje Punkty Życia wynoszą le Z 
* 
Twoja kość obrażeń to k6 Ą Ę 
* 
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Pytanie klasowe 


Gdzie znajduje się twój niezwykły (aj, gdzie rosną rośliny nie z tego świata? Jak on wygląda? 


Artwork © 2015 Dean Spencer, used with permission. All rights reserved 


Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć] oraz ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] oraz plecakiem. 


Wybierz dwie rzeczy z poniższych: 


x Miecz jednoręczny ozdobiony kwiatami (bliski, + obrażeń) PY 
% IOO monet ". ( 
% Zbroja skórzana ozdobiona liśćmi d pancerz, noszona] . i 
x Łuk w kształcie łabędzia (daleki) a 
X 
Więzi ./* 
= 4 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. NE 
pomógł/a mi obronić mój ogród przed zagrożeniem. , 
pomógł/a mi odnaleźć niezwykły okaz rośliny w niebezpiecznym miejscu. ń 
niechcący zniszczył/a część mojej roślinnej kolekcji, więc jest mi coś winien/winna. Ry 
„| 
a 
* 
Unikalny wybór — Zapach 2 | 
Rośliny obdarzyły cię szczególnym zapachem. Jakim dokładnie? (wybierz jeden]: «" 
Melisa - wydzielasz z siebie uspokajające opary. Obniż obrażenia od wszystkich przeciwników u d 
kilka metrów od ciebie o -l, ponieważ działasz na nich usypiająco. * k 
z 
i 
Mieszanka ziół — wydzielasz z siebie opary przyśpieszające leczenie organizmv. Jeśli ty lub ktoś ES 
w pobliżu odnawia PZ, ta postać odnawia dodatkowe +1 PZ. 
Oniryczne - ciągle pachniesz tak, jakbyś miał na sobie najdroższe perfumy. Ty oraz wszyscy | 
sprzymierzeńcy kilka metrów od ciebie dodają +1 do prób związanych z rozmową i wpływem na ( 
kogoś. << 
Silny ekstrakt - wydzielasz z siebie pobudzające opary. Ty oraz wszyscy sprzymierzeńcy kilka N/A 
metrów od ciebie dodają +1, jeśli robią coś co wymaga szybkiego działania lub reakcji (ta premia . 
nie jest jednak dodawana podczas ataków czy też próby zadawania obrażeń]. x 
« 
*// 
./* s 
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Ośród cielesny 


Na twoim ciele rosną piękne rośliny, które zostały ci podarowane przez naturę. Wybierz dwa 
typy i otrzymaj od nich premie: 


% Goryczka — po zerwaniu i zjedzeniu tego kwiatu, osoba dostaje pozytywnego zastrzyku energii 
i dodaje +| naprzód do dowolnego rzutu wymagającego myślenia lub koncentracji. Po każdym 
odpoczynku rosną lk4 kwiaty i odpadają na ziemię stare, niezużyte. 


% Grab - po zerwaniu i zjedzeniu tego kwiatu, osoba czuje jak wypełnia ją siła — dodaje +1 
naprzód obrażeń zadawanych wręcz lub z broni strzeleckiej. Po każdym odpoczynku rosną lk4 
kwiaty i odpadają na ziemię stare, niezużyte. 


% Osika — po zerwaniu i zjedzeniu tego kwiatu, osoba wyzwala się z paraliżu, magii wpływającej 
na umysł i przestaje się bać. Po każdym odpoczynku rosną lk4 kwiaty i odpadają na ziemię stare, 
niezużyte. 


% Róże - gdy otrzymujesz obrażenia, róże wystrzeliwują swoje kolce w oponenta zadając mu 
natychmiast lk4 obrażeń. 


* Słoneczniki - po każdym odpoczynku, w twoich słonecznikach rośnie Ik2() magicznych 
nasion. Zjedzenie jednego nasienia odnawia 1 PZ. Przed każdym odpoczynkiem niezużyte 
nasiona wysychają i wypadają na ziemię. 


Jgiana 
Potrafisz szybko tworzyć wytrzymałą lianę wystającą z twojego ciała oraz ją chować z powrotem. 


Jeśli używasz liany do wspinania się, przeskakiwania lub podciągania się, nie musisz 
wykonywać żadnego rzutu, po prostu ci się to udaje. 


Jeśli używasz liany jako broni, traktuj ją jako broń z cechą „ogłuszające, długi” i używaj 
rzut+BUD podczas ruchu „uderz”. 


Rozeznanie florystyczne © 


Jeśli wchodzisz do lasu, puszczy, dziczy lub innego zarośniętego miejsca, wykonaj rzut+ROZ. 
xPrzy 10+ zadaj Prowadzącemu dwa pytania z poniższej listy. *Przy 7-9 zadaj jedno. Przy 6' 
nadal zadaj jedno, lecz zauważasz również, że w tym miejscu czai się coś okropnego. Prowadzący 
wprowadza poważne niebezpieczeństwo. 


x Widzę tutaj ślady. Jakie kreatury zamieszkują to miejsce i jak możemy z nimi sobie poradzić? 
* Coś mi tutaj nie gra, ktoś spoza tego miejsca wmaszerował tutaj. Kto się tutaj znajduje? 


R Widzę tutaj kilka ścieżek. Jaka jest najbezpieczniejsza droga, by dojść do naszego celu? 


a” JE WE: MREZŻ 4 w m dni 
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Gdy awansdjesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących 
rachów zaawansowanych 


Eden cielesry 
Wymaga posiadania ruchu: Ogród cielesny 


Wybierz dodatkowy kwiat, który rośnie na twoim ciele z ruchu „Ogród cielesny”. 


Wiedza ziemi 
Wymaga posiadania ruchu: Rozeznanie florystyczne 


Jeśli wykorzystujesz w jakiś sposób wiedzę nabytą z twoich pytań z ruchu „rozeznanie 
florystyczne” w obecnej dziczy, dodaj +1. 


Drzewna sztaka 


Jeśli dotykasz obiektu wykonanego z drewna, możesz go formować niczym plastelinę. Nie traci 
on jednak swoich właściwości ani twardości. 


fibsolatny weganizm 


Nie musisz skreślać prowiantu, jeśli jesteś w dziczy. Możesz się żywić dowolną zieleniną, nawet 
trującą. 


Zielony szept 


Jeśli szepczesz do rośliny pytanie, roślina ta może ci na nie odpowiedzieć, najlepiej jak tylko 
potrafi. Trzeba jednak pamiętać o tym, że rośliny nie mogą się ruszać i mają ograniczony obraz 
świata. Mogą np. odpowiedzieć na pytanie „kto ostatnio tutaj przeszedł”. Jeśli jest jednak wiele 
tego samego typu roślin w okolicy, mogą one między sobą plotkować, poszerzając tym samym 
zakres wiedzy. 


Mar kolcowy 


Jeśli przykładasz dłoń do ziemi, możesz przywołać grube i twarde kolce. Kolce mimo iż są 
wykonane z drewna, są niewrażliwe na ogień i mogą stworzyć mur, zablokować przejście lub 
objąć jakiś obiekt. Kolce nie mogą pokryć obszaru większego niż dorosły słoń. Po przyzwaniu 
nowych kolców, poprzednie znikają pod ziemię. 


Nasiona siły 


Z twojego ciała wypada jedno nasienie drzewne. Możesz zasadzić je w dowolnym miejscu, gdzie 
znajduje się żyzna gleba i po kilku dniach wyrasta z tego nasienia masywne drzewo siły. Za 
każdym razem gdy otrzymujesz PD, drzewo siły również otrzymuje | punkt rozkwitu. Za 
każdym razem gdy vzbiera 3 punkty rozkwitu, automatycznie wydaje je i wyrasta na tym 
drzewie karmazynowa gruszka. 


Osoba, która zje jedną karmazynową gruszkę, dodaje +lkl0 naprzód do kolejnych obrażeń 
zadawanych wręcz lub na dystans. 


Nasiona życia 


Z twojego ciała wypada jedno nasienie drzewne. Możesz zasadzić je w dowolnym miejscu, gdzie 
znajduje się żyzna gleba i po kilku dniach wyrasta z tego nasienia piękne drzewo zdrowia. Za 
każdym razem gdy otrzymujesz PD, drzewo zdrowia również otrzymuje | punkt rozkwitu. Za 
każdym razem gdy uzbiera 3 punkty rozkwitu, automatycznie wydaje je i wyrasta na tym 
drzewie złote jabłko. 


Osoba, która zje jedno złote jabłko, odnawia wszystkie PŹ. 


Zielarstiwo 


Kiedykolwiek znajdziesz lub kupisz zioła lecznicze, możesz je zidentyfikować i odblokować ich 
ukryte właściwości. Wykonaj rzut k6 by odkryć jakie ukryte właściwości mają trzymane przez 
ciebie zioła, poza odnawianiem PZ: 


1. Sercokłos - odnawia dodatkowe +1 PŹ. 

2. Wężotraw — usuwa trucizny. 

3. Mózgan - leczy migrenę (WIE) lub zdezorientowanie (ROZ). 
4, Mięsnian - leczy osłabienie (MOC) lub chwiejność (SZY). 

5, Krzepnik — dodaj +1 naprzód do pancerza. 


6. Pobudzające zioła — dodaj +1 naprzód. 


Zaproszenie korzeni 


Możesz przechodzić przez ściany, sufit oraz podłogę, jeśli składają się tylko ze zwyczajnej ziemi 
(gleby). Nie możesz się również udusić będąc pod glebą ani nie możesz zostać zgnieciony. 


Zbieractwo leśne 


Jeśli podejmujesz się wyprawy, wykonaj również rzut+WIE. xPrzy 10+ udaje ci się uzbierać 
prowiant (5 użyć) oraz zioła lecznicze (3 użycia, powolne]. xPrzy 7-9 możesz pozyskać jedynie 


) prowiant lub zioła (wybierz jedno]. xPrzy 6: nie dzieje się nic, ale udało ci się zbadać kilka (ę 
> roślin po drodze, więc przynajmniej dodajesz PD. < 
Ę k 
2, „( 
A Jęeśny Wojownik a | 
A Jeśli zadajesz obrażenia z broni wykonanej z drewna, dodaj +lk4 do obrażeń. Ź 
o * 
Z , „/A < 
Jęeśny strażnik Ra 


Dopóki stoisz w miejscu, gdzie zieleń sięga ci przynajmniej do kolan, dodaj +1 do pancerza. 


, c 
) ( 
> > € 

Dziwaczna tkanka 
Yd * ( 
zj iR Twoje ciało staje się bardziej odporne na ciosy i lepiej się po nich leczy. Podwyższ maksymalne =l2 
3 PZ o 3. ” | 
LĄ «= 
NNe *// 
” 7 „A Ę 
p i A 4 
= NE 
, c 
) (ę 
> € 
J. 4 
2 a 
e *. 
PA A 
LĄ u 
NNe *// 
” c „/A Ę 
> JE 4 4 
4 = 
, c 


SO 


Jgochy 


Lochy to miejsca w Sun World, w których będą się odbywać najbardziej niebezpieczne przygody. 
Jako Prowadzący, musisz pamiętać, że termin „lochy” odnosi się nie tylko do stereotypowych 
podziemnych korytarzy. Lochy mogą być równie dobrze kryptami, naziemnymi ruinami lub 
zakazanymi lasami. 


Nie możesz postrzegać lochów tylko jako serii korytarzy, którymi drużyna herosów musi 
przewędrować od punktu A do punktu B. Lochy to żyjący organizm, potwory będą wędrować 
z miejsca na miejsce (to dobry motyw, by np. wykorzystać ruch wprowadzający na scenę więcej 
przeciwników), aw przypadku ogromnych lochów, potwory mogą budować nawet całe 
społeczności. 


Lochy w Sun World powinny być jednak przede wszystkim emocjonujące. Staraj się nie budować 
ogromnych labiryntów, gdzie za każdym zakrętem jest kolejna szara ściana. Jeśli już 
wprowadzasz prosty korytarz, to nadaj mu jeden szczegół, który wyróżni go od reszty. Nawet 
zwyczajna dziura w ścianie czy oznaki zniszczenia mogą rodzić pytania w stylu „co to mogło 
spowodować? Czy jest tutaj jakiś potwór, który jest zdolny dokonać takich zniszczeń?”. Dzięki 
takim prostym detalom już nadajesz swojemu miejscu historię i dajesz sobie paliwo na kolejne 
przygody. 


Przed zwiedzaniem kompletnie losowych lochów, możesz wykorzystać ten nowy ruch 
zaawansowany: 


W ciemność 


Jeśli drużyna herosów wejdzie do nieznanych wcześniej lochów, wylosuj potwora z dowolnej, 
odpowiedniej dla sytuacji tabeli potworów i uczyń go epickim przeciwnikiem (8). Przeciwnik 
ten włada tymi lochami i krąży na ich ostatnim poziomie (lub w ostatnim pomieszczeniu, jeśli 
Prowadzący vzna to za bardziej stosownej. 


Każdy heros następnie wykonuje jeden rzut ke0. Sprawdź wyniki na tabeli „szczegółów 
lochów”. Postaraj się ten wylosowany szczegół wykorzystać w swoich lochach. Jeśli któryś 
z graczy wylosuje taki sam wynik jak inny gracz, każ mu przerzucić. 
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(air Poniższa tabela szczegółów lochów jest zbiorem pomysłów, motywów oraz pułapek, które możesz SN 
p 
, wykorzystać podczas generowania lochów, jeśli wcześniej nie przemyślałeś jak mają wyglądać. = 
Wynik rzut 
i (k20) * Szczegół lochów j 
) ( 
KC 1 Bariera — przepaść, ściana lub magiczny klosz, który musi być usunięty Y 
4 Ad e Centrum - skrzyżowanie wielu korytarzy, miejsce wielu potworów RA 
e . 
Fa 3 Ciężka podróż — zalane korytarze, rozwalony sufit, pokryta lodem podłoga że 
e 4 Historyczne miejsce - punkt związany z historią waszego świata. Malunki, «= 
) e zapiski, murale... " ć 
i 2 4 5 Idylliczne miejsce - podziemny ogród, fontanna, święty pokój medytacyjny * * | 
i | 
2 6 Łamigłówka otwierająca dalszą część lochów NE 
; 7 Magiczna pułapka lub szkodliwa, mistyczna konstrukcja (Ik8+2 obrażeń) | 
) 8 Mechaniczne miejsce - maszyny, rury, trybiki, przełączniki r 
= q Naturalne zagrożenie - jeden losowy gracz wybiera żywioł. Np. „ogień” może w 
) o oznaczać, że w tym miejscu występuje lawa * ( 
. a 
4 10 Ogromna pułapka zmieniająca sytuację w lochach (lk8+2 obrażeń, rozdziela . 
> drużynę] A 
Ló Il Opętane miejsce — demonami, klątwami lub nieumarłymi Z 
Ń i A 
o * 
a 1e Sakralne miejsce — zapomniana świątynia lub przeklęte miejsce RS 
© . 
i a 3 Sekretny skarb i znaki prowadzące do niego (sekretne przejścia] e 1 
14 Społeczność potworów (wylosuj z tabeli potwora i zwiększ jego występowanie] 
> 15 Stara, mechaniczna pułapka (Ik8 obrażeń, 1 przebicia] Ę 
pulap 
; Szczelnie zamknięte oraz bronione miejsce. Ciekawe co znajduje się za ć 
w 16 o, < 
) drzwiami: f 
ŻA ts i żyj 
A 17 Wędrujący, potężny potwór (wylosuj przeciwnika i uczyń go epickim e) - 
. . 
VĄ 18 Wyzwanie dla herosa — stwórz przeszkodę, która może być pokonana przez x 
ca któryś z ruchów herosa << 
, = 19 Zaginiona osoba — w tym miejscu jest ktoś przyjazny, kto utknął w lochach YJ ś 
e i potrzebuje pomocy ./* 
> JE 4 4 
ZA 20 Zakazany/przeklęty artefakt i 
» c 


Persony, drama! 


Podstawowy podręcznik Sun World ma cały rozdział poświęcony postaciom niezależnym, które 
przyłączają się do drużyny, lub w inny sposób ją wspierają. Co jednak z postaciami, które po 
prostu przewijają się w tle przygody i które spotykane są sporadycznie przez graczy? 


W przypadku postaci niezależnych oraz całych ugrupowań, możesz również stosować 
mechanikę serc oraz dążeń, tak jak w przypadku sojuszników, lecz będzie to od ciebie wymagało 
odrobinę więcej pracy pomiędzy sesjami. 


Jeśli pojawi się jakaś ciekawa osoba lub grupa, która będzie się często pojawiać podczas waszych 
przygód, zanotuj ją sobie jako „personę”. Persony posiadają trzy rzeczy: 


Serca - poznane przez herosów persony zaczynają z jednym sercem i mogą ich w sumie 
posiadać sześć. W przeciwieństwie do sojuszników, persony nie mogą tracić serc ani zdobywać 
ich więcej niż sześć. Serca symbolizują, jak bardzo persona zżyła się z bohaterami. Jedno serce 
oznacza, że persona zdaje sobie sprawę z istnienia herosów i łączy ich jakieś jedno zdarzenie. 
Sześć serc to persona, której herosi są już częścią życia i wiele im zawdzięcza. 


Dążenia - podobnie jak u sojuszników, dążenia są czymś, co persona potrzebuje lub próbuje 
osiągnąć. Jeśli herosi wypełnią dążenie, to persona otrzymuje jedno serce. W przeciwieństwie do 
sojuszników, dążenia person zazwyczaj są prostsze do spełnienia i łatwiejsze do odkrycia. 


Kamienie milowe - tutaj Prowadzący powinien sobie zanotować, co persona może zaoferować 
herosom po osiągnięciu konkretnej liczby serc. Przy pierwszym sercu herosi nic nie otrzymują 
od persony, ponieważ postacie dopiero się poznały, być może wplątały się w jakąś sytuację i nic 
więcej. Od drugiego serca persona jednak oferuje coś graczom, co symbolizuje poprawiające się 
relacje. Na początku mogą to być jakieś plotki, pomocne podczas obecnej przygody, przy szóstym 
sercu może to już jednak być coś bardzo cennego dla tej persony - artefakt pozostawiony po 
ukochanej osobie, dożywotnie uznanie gildii lub... persona ta może się po prostu zakochać 
w najbardziej „aktywnym” herosie. 


Poniżej znajdują się przykłady person. Powinny ci dać pomysł na stworzenie własnych. 


Hector MJarmer 


Hector jest szefem straży miasta Timqeek. Drużyna uratowała Hectora, gdy ten próbował powstrzymać 
gang Złotego Węża i trochę przeliczył się ze swoimi siłami. 


Serca: © 

Dążenie: Dopadnięcie członka Złotego Węża, który podarował mu bliznę na twarzy 
Kamienie milowe: 

©% Hector zaufał herosom. Daje im dostęp do cel więziennych miasta. 

00% Hector przekazuje władcy Timqeek kilka dobrych słów o herosach. 

000 Hector może w przyszłości wesprzeć herosów strażnikami z Timqeek. 
©%0WY Hector przekazuje herosom swoją zaufaną magiczną halabardę * „Grażynę” 
000000 77 


Gildia Diarmentotwego IkoSuta 


GDK jest gildią kupiecką z Timqeek. Specjalizuje się co prawda w handlu zwierzyną, lecz w swoim 
magazynie ma też kilka niezłych zabawek zdobytych podczas handlu z innymi. 


Serca: © 

Dążenie: Pomoc w ochronie najbliższego transportu 
Kamienie milowe: 

0% Worek monet. 

00% Papiery polecające herosów z pieczęcią GDK. 


090% Możliwość kupna przedmiotów z sekretnego magazynu. 


000% Szef gildii daje w prezencie swojego najlepszego wierzchowca drużynie. 


000000 
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filchemiczny eksperyment O  PŹ: 14 Pancerz: Z 


Magiczny, bezkształtny, przerażający, konstrukt, samotny, rozmiar olbrzymi 


Atak: szaleńcze uderzenia ( Lf ekl0+l ], bliski) 


Nie bez powodu obecni władcy starają się mieć wgląd do badań przeprowadzanych przez 
alchemików oraz starają się im nie dawać zbyt dużych laboratoriów. Nauka wspomagana przez 
magię jest w stanie stworzyć wiele pięknych rzeczy, ale znacznie częściej powoduje jeszcze 
większe zniszczenie. Alchemiczne eksperymenty to ogromne bestie, zwłoki ożywione za pomocą 
magii oraz nauki. W przeciwieństwie jednak do normalnych nieumarłych, nie mogą być 
kontrolowane przez nekromantów i są kompletnie oszalałe. Aha! No i dodaj do tego jeszcze 
żelazne płyty pod skórą, twarde druty trzymające cało ciało w kupie oraz fakt, że ze wszystkich 
możliwych otworów tej abominacji buchają zabójcze opary magii. Jeśli spotykasz tego potwora, to 
możesz być pewien, że gdzieś w pobliżu znajdują się zwłoki jego twórcy... i dziesiątek innych 
potworów, które skończyły jako jego obiad. 


Instynkt: totalny chaos 

Ruchy: 

x Wydaj z siebie przerażający krzyk (powoduje status atrybutu: zdezorientowany (ROZ)). 
x Rozwal ściany oraz sufit. 


% Zregeneruj utraconą kończynę (odnawia 2k6 PŹ). 


Antymaterian © PŹ: 19 Pancerz: 4 


Bezkształtny, inteligentny, przebiegły, konstrukt, sferowiec, samotny, rozmiar olbrzymi 


Atak: prawy sierpowy (Ik8+4, bliski) 


AMntymateriany, zwane również żywiołakami próżni lub gwiezdnymi golemami, to dziwaczne 
istoty pochodzące z kosmosu. Przypominają ogromnych ludzi, których ciało składa się z czarnej 
cieczy, w której migają setki różnych mikro'gwiazd. Istoty te potrafią porozumiewać się tylko 
telepatycznie, lecz ich inteligencja nie jest zbyt wysoka. Po dotarciu do krain śmiertelników, 
zależy im tylko na tym, by zadomowić się w spokojnym miejsc i... istnieć. Nie potrzebują 
jedzenia, tlenu ani cieczy, muszą jednie medytować, by zapanować nad swoim niestabilnym 
ciałem i zaatakują każdego, kto im w tym przeszkodzi. Jeśli znalazłeś ślady upadku asteroidy, 

to możesz być pewien, że gdzieś w okolicy zalągł się antymaterian. 


Instynkt: medytować 

Ruchy: 

% Eksploduj czarną materią (obrażenia wszystkim w pobliżu). 
% Teleportuj się gdziekolwiek. 


x Wystrzel ze swojego ciała niszczycielski odłamek meteorytu. 


sasyn PŹ. 3 Pancerz: 9 


Zorganizowany, inteligentny, skryty, ostrożny, grupa, rozmiar ludzki 


Atak: atak z zaskoczenia/zatrute uzbrojenie (Ik, ignoruje pancerz, bliski ) 


Świat Sun World miał potężnych władców, liderów i wybitne jednostki. Jednak nawet najbardziej 
charyzmatyczne persony są bezradne wobec zatrutego sztyletu wbitego w plecy. Istnieje wiele 
gildii asasynów, których członkowie są w stanie zmienić oblicze tego świata... ale tylko, jeśli 
pieniądze będą się zgadzać. Dlaczego jednak natrafili oni na herosów? Czy to jedynie 
niefortunny zbieg okoliczności, czy może jednak któryś z antagonistów naprawdę się na 
drużynę wkwrzyłe 


Instynkt: żadna praca nie hańbi 

Ruchy: 

x Wystrzel zatrutą igłę (powoduje status atrybutu: chory (BUD)]. 
x Rzuć bombę dymną i zniknij w cieniu, informując resztę. 


x Aktywuj pułapkę, która zmienia sytuację. 


atelkowiec PŻ: 4 Pancerz: | 


Magiczny, zorganizowany, konstrukt, horda, rozmiar malutki 


Atak: mini-broń [ lk4, bliski j) 


Butelkowce to mali, mechaniczni żołnierze przypominający chodzące butelki wypełnione ciekłą 
magią. Na szczycie butelki znajduje się malutka, mosiężna główka. Butelkowce to strażnicy 
magów, inżynierów oraz alchemików. Pojedynczy butelkowiec jest raczej niegroźny, lecz cały 
oddział potrafi być naprawdę niebezpieczny. Mało tego — ciecz wewnątrz butelkowca z czasem 
przyjmuje lecznicze właściwości, dlatego osoby, które nimi dowodzą lub są przyjazne dla 
butelkowca, mogą odkręcić główkę i wypić zawartość, by wyleczyć swoje rany (wypicie jednego 
bvtelkowca leczy Ik8 PZ). Wypity butelkowiec nadal działa, lecz porusza się bardzo ślamazarnie 
i powoli magazynuje więcej cieczy w sobie. Proces ten trwa około tygodnia. 


Czasem butelkowcy są dowodzeni przez tzw. „baniakowca”, który jest znacznie większy 
(2x więcej PZ, 2x więcej Pancerza, zadaje Ik8 obrażeń i po wypiciu leczy PZ do pełna] i stara się 
chronić mniejszych braci, gdy mistrza czy też mistrzyni nie ma w pobliżu. 


Instynkt: wypełniać rozkazy dowódcy 
Ruchy: 

x Podpal się i eksploduj niczym granat. 
x Wezwij baniakowca do pomocy. 


% Zagotuj magiczną ciecz, by zwiększyć szybkość oraz atak (dodaj +] do zadawanych obrażeń). 


Piekły chaos PŹ: W Pancerz: 4 


Bezkształtny, niewrażliwość [niemagiczna broń i), samotny, rozmiar duży 


Atak: przelanie się na przeciwnika (i LI ekl0 ), ignoruje pancerz, bliski j) 


C(iekły chaos przypomina trochę innego potwora - galaretowatego sześciana. Podobnie jak ta 
bestia, ciekły chaos przypomina żyjący budyń. Potwór ten jednak nie ma postaci sześcianu, 
zamiast tego rozlewa się po ziemi i przypomina ruchomą, czarną bańkę. Ciało ciekłego chaosu 
jest niezwykle niebezpieczne, potrafi się przeżreć nawet przez magiczną stal. Potwór ten 
zazwyczaj jest spotykany w najgłębszych podziemiach i żywi się absolutnie wszystkim, ponieważ 
też potrafi strawić wszystko. Niestety poza tym to niewiele wiadomo na temat tej 
dziwnej kreatury. 


Instynkt: roznieść wszystko na atomy 

Ruchy: 

% Zleć z sufitu. 

x Rozlej się w całym pomieszczeniu. 

x Przelej się przez ścianę lub podłogę do innego miejsca. 


Qzarnoksiężnik PŹ: 19 Pancerz: 9 


Przebiegły, inteligentny, samotny, rozmiar ludzki 


Atak: bluźniercze zaklęcie ( L [. ckl0+c. J, daleki j) 


Śmiertelnicy są bardzo krusi w porównaniu do wielu potworów Sun World, dlatego też szybko 
ich strach przeradza się w obsesję i żądzę siły. Czarnoksiężnicy to szarzy magowie, którzy 
sprzedali część siebie jakiejś potężnej istocie, by uzyskać dostęp do jeszcze potężniejszej magii, 
która wybiega poza ich magię żywiołów. Większość czarnoksiężników to osoby bardzo złe 

i obchodzi ich tylko własny dobrobyt oraz uzyskanie większej potęgi. Potężniejsi czarnoksiężnicy 
przewodzą czasem nawet całym kultom lub potwornym hordom. 


Instynkt: uzyskać większą potęgę 
Ruchy: 
x Przyzwij potężną bestię z innego wymiaru. 


% Ześlij niszczycielski deszcz ognia na wszystkich. 


* Rzuć wyniszczającą klątwę (obrażenia oraz powoduje status atrybutu wybrany przez 
Prowadzącego]. 


©zołż parowy © PŹ: 19 Pancerz: 6 


Konstrukt, wrażliwość le eksplozje ), samotny, rozmiar olbrzymi 


Atak: ciężkie działo (L[2k10+2. J, £ przebicia, daleki J) 


Czołgi parowe na zawsze odmieniły oblicze wojen w świecie Sun World. Możesz sobie wyobrazić, 
że kiedyś wszyscy biegali na nogach i walili się po głowie jakimiś kijami? Niestety, wiele 
powojennych czołgów trafiło w łapy niepowołanych osób. Zdarza się więc, że jakaś szalona 
organizacja bandytów lub złych najeźdźców pustoszy okolicę tym orężem. 


Instynkt: cokolwiek kierowca sobie zażyczy 
Ruchy: 

x Mutodestrukcja! 

x Taranuj wszystko przed sobą 

x Wykorzystaj ukrytą broń 


Demon, zapomniany © PŹ: 90 Pancerz: O 


Inteligentny, przerażający, sferowiec, samotny, rozmiar olbrzymi 


Atak: rozszarpanie (L[2k8+4 ], daleki J) 


Zapomniane demony do zdegenerowane istoty, które zostały z jakiegoś powodu wygnane nawet 
z zaświatów. Przypominają ogromne, skrzydlate, gnijące ciała z wielką paszczą. 

W przeciwieństwie do normalnych demonów, zapomniani nie są targani rządzą władzy, 
chciwością oraz rozpustą. Zależy im tylko na jednym - życiu. Wędrują po świecie śmiertelników 
i pożerają dusze „godnych” istot, by wzmocnić swoje ciało, tak by było dostosowane do istnienia 
w świecie materialnym. Zapomniani nie są dlatego zbyt inteligentni, lecz bardzo ciężko ich zabić, 
ponieważ ich cielska są wypełnione energią życiową. 


Instynkt: pochłaniać życie 

Ruchy: 

x Wyssij energię życiową z kogoś (obrażenia + losowy status atrybutu]. 
% Pożryj ciało świeżo zabitej istoty (odnawia ek6 PŹ]. 


% Rzuć bluźniercze zaklęcie na wszystkich przeciwników. 


Bławiciel BŹ. 5 Pancerz: O 


Bezkształtny, przebiegły, skryty, grupa, rozmiar ludzki 


Atak: duszenie ( 1k8, ignoruje pancerz, długi j) 


= Dławiciel to istota przypominająca długą mackę wyrastającą z sufitu, ściany lub podłogi. Mózg 
| a tego potwora znajduje się w dużej mięsnej „bulwie”, która jest schowana pod powierzchnią 
4 A i z której wyrasta macka. Potwór jest pokryty małymi szponami, którymi wbija się w ciało ofiary 
e oraz wysysa krew. Dławicieli można często spotkać w wilgotnych lochach, gdzie cierpliwie 
KŻ czekają na różne istoty, które by mogły zadusić i wyssać. Dławiciel jest w stanie się poruszać - 
LĄ może przekopać się przez ziemię niczym kret i zmienić swoją pozycję. Jednak robi to bardzo 
NNe powoli i podczas walki jest zazwyczaj stacjonarny i stara się rozciągać swoją mackę, by dopaść 
j a, oponenta. 
> a 


Instynkt: zadusić i pożreć 


Ruchy: 
, 
% Schowaj się pod ziemią, zniknij i czekaj na lepszy moment. 
) 
> % Szaleńczo wymachuj macką i staraj się chwycić kogokolwiek (wszystkie postacie wokół są 
) = zagrożonej. 
ej x Wystrzel z siebie jeden szpon na dystans. 
a 
J le 
> ioletowy ma Ż: 19 Pancerz: 
Ne Inteligentny, Ostrożny, Niewrażliwość ( pociski — zatrzymuje je w powietrzu), samotny, rozmiar ludzki 
J 7 Atak: kula próżniowa (1k10+3, daleki) 


Fioletowi magowie to bardzo rzadki odłam magów. Szarzy magowie są mistrzami żywiołów, 
fioletowi za to są uczniami gwiazd. Magowie ci potrafią kontrolować próżnię, grawitację oraz 
(bardzo rzadko!) czas jak i przestrzeń. Niestety — ten odłam magii powoli doprowadza 
użytkownika do szaleństwa. Łatwo jest pojąć to, że ogień jest niszczycielski, a woda daje życie, 


) jednak prawda o kosmosie oraz tym, co kryje się w próżni, potrafi złamać nawet najbardziej 
= wybitne umysły. Dlatego też fioletowi magowie starają się trzymać z dala od swoich szarych braci 

) 04 oraz sióstr, przeprowadzają swoje badania w samotności. Niestety — kończy się to zazwyczaj na 
2 = tym, że wielu z nich ulega istotom nie z tego świata i zaczynają używać swojej dziwnej magii do 

SA czynienia zła. 
Có Instynkt: zdobyć wiedzę 

NNe 

>, Ruchy: 


i % Zmień grawitację w okolicy. 
% Teleportuj cokolwiek gdziekolwiek. 


x Przesuń czas odrobinę do tyłu, do przodu lub usuń jakieś wydarzenie z historii. 


Gangren PŹ: 6 Pancerz: 0 


Bezkształtny, zorganizowany, przerażający, wrażliwość (leczeniej, horda, rozmiar mały 


Atak: gryzienie ( Ik8, bliski j) 


Gdyby choroby miały dwie nogi, oczy oraz vsta, to byłyby gangrenem. Są to potwory 
przypominające zielone, nagie, gnijące ludki. Ciała tych potworów pokryte są wrzodami, ociekają 
ropą, az pyska płynie czarna niczym smoła ciecz. Na pierwszy rzut oka gangrena można 
pomylić z demonem, ponieważ wielu z nich ma rogi na swoich małych główkach oraz ogony 
zakończone szpicą, z której ciekną toksyny. Nie są to jednak potwory, które mają wiele 
wspólnego z zaświatami, są to po prostu najgorsze formy mutantów. Giangreny poruszają się 
w sporych grupach i zawsze atakują miejsce, gdzie jest wiele żywych istot, które mogłyby zostać 
zarażone. Potwory te wykluwają się z otwartych ran ofiar, więc nawet jeśli kilku gangrenów 
zostanie zabitych podczas najazdu, to i tak im wystarczy sam fakt, że kogoś ugryźli. 


Instynkt: nieść choroby i się rozmnażać 
Ruchy: 

% Roznieś choroby. 

% Wyniszcz okolicę zgnilizną. 

% Zwymiotuj kolejnych gangrenów (Ik4). 


Giębinowiec PŹ. 5 Pancerz: 9 


Bezkształtny, inteligentny, skryty, przerażający, wrażliwość ( ostre światło), horda, rozmiar ludzki 


Atak: skalna włócznia ( Ik8, długi j) 


Gdy śmiertelnicy dopiero czyli się korzystać z narzędzi, głębinowcy już dawno budowali swoje 
osady na dnie oceanu. Podróżnicy często ich mylą z ryboludźmi, wszakże ich ciała pokryte są 
łuskami, oczy są czarne niczym noc, a nogi oraz ręce wzmocnione są błonami. Głębinowcy są 

jednak czymś o wiele groźniejszym. Ich żyły wypełnione są czarnym olejem, którym potrafią 
spluwać, by oślepiać swoich wrogów. Potrafią posługiwać się kompletnie niezrozumiałą dla 
innych magią i ciężko jest zrozumieć, jaka panuje v nich hierarchia, o ile w ogóle jakakolwiek 
istnieje. Jedno jest jednak pewne - ta zapomniana przez bogów rasa chce za wszelką cenę 
opuścić swoje oceany i rządzić powierzchnią. 


Instynkt: zapanować nad nabrzeżami 
Ruchy: 

% Ucieknij w kierunku wody i zanurkuj. 
* Spluń olejem i oślep kogoś. 


x Użyj prastarej magii by wywołać dziwny efekt. 


Gobbos rdzawy, kanonier PZ. 4 Pancerz 9 


Zorganizowany, inteligentny, zbieracz, skryty, ostrożny, grupa, rozmiar mały 


Atak: armata (L[3k8, J, £ przebicia, daleki J) 


Rdzawi to wyjątkowo kłopotliwa odmiana gobbosów. Skóra tych potworów ma brązową barwę, 
jest twardsza, ico prawda ten typ gobbosów nie potrafi posługiwać się magią, mają jednak 
zamiłowanie do technologii oraz druciarstwa. Rdzawe gobbosy hordami napadają karawany, 
osady oraz ruiny, gdzie można znaleźć cenne żelazo oraz części zamienne, które mogą 
wykorzystać do budowania kolejnych broni. Najbardziej problematyczną jednostką w hordzie 
rdzawych są kanonierzy, to gobbosy z przyczepioną armatą do pleców. Zadaniem kanonierów 
jest rozwalanie bram, murów oraz większych skupisk przeciwników. Zawsze strzelają najpierw, 
apo każdym strzale rusza kolejna fala tzw. śmieciarzy, którzy zalewają zdezorientowanych 
wrogów. 


Instynkt: zbierać maszyny oraz części zamienne 

Ruchy: 

% Zawal podłogę, sufit lub budynek celnym strzałem. 

x Wystrzel pocisk, który również tworzy zasłonę dymną. 


x Wystrzel pocisk, który również zawiera napalm. 


(Gobbos rdzawy, śmieciarz PŻ: 4 Pancerz: 9 


Zorganizowany, zbieracz, skryty, ostrożny, horda, rozmiar mały 


Atak: narzędzia (i lk4, bliski :) 


Śmieciarze to wojownicy oraz zbieracze rdzawych gobbosów. Są zakuci w losowe żelazne płyty, 
na plecach noszą worki do zbierania żelastwa, a w walce posługują się różnymi, dosyć 
niebezpiecznymi narzędziami... niebezpiecznymi dla wrogów jak i dla nich samych. Pogłoski 
mówią, że grupa dziesięciu rdzawych śmieciarzy potrafi rozebrać czołg parowy na drobne części 
w około piętnaście minut. 


Instynkt: zbierać maszyny oraz części zamienne 
Ruchy: 
x Rozbierz coś szybko na drobne części. 


x Wycofaj się z całą grupą i wróć później z czołgiem parowym. 


%* Wywałaj pożar. 


3 Golem Faidowy PŹ. 19 Pancerz: 3 > 


Magiczny, konstrukt, wrażliwość (pioruny), samotny, rozmiar duży 


Atak: żelazna pięść (LI. ck8+3 j, © przebicia, bliski J) 


) (£ 
> Golemy flvidowe to żelaźni strażnicy, którzy są napędzani butlami z fluidem - czyli ciekłą magią. € 
= Kreatury tego typu są zazwyczaj produkowane przez alchemików na zlecenie armii, dlatego ci s/d 
4 A drudzy często montują do nich kilka wyjątkowo destruktywnych broni. Aj 
e * 
Koj Instynkt: chronić i służyć . 
KC Ruchy: « 
Nye ; ; na ź AE *// 
Y >. x Wystrzel rakietę (zadaje obrażenia wszystkim w promieniu wybuchu). JĄ Ę 
© * 
> a 2 4 


% Transformuj się w pojazd. | 


x Wmontuj się w ziemię, by zwiększyć swoją obronę (Pancerz +2] 


| Gork płytowy, szef PŹ: 0 Pancerz: 3 j 


) ( 
> Zorganizowany, inteligentny, ostrożny, samotny, rozmiar ludzki € 
e Atak: ciężka broń (Ik8+3, bliski) ./( 
e a 
s O rany... jeśli myślałeś, że normalne hordy gorków są przerażające, co powiesz o odmianie > 
> płytowej. orki tego typu charakteryzują się tym, że ich skóra jest pokryta szarymi płytkami, a 
pa które są twarde niczym żelazo. Mało tego — ta odmiana gorków wydaje się też być <" 
NN inteligentniejsza od zwyczajnych. Pocieszające jest jedynie to, że płytowe gorki są dosyć rzadkie, NA 
Z p poruszają się wolniej przez swoją wagę i często szefowie tego gatunku przewodzą normalnym A Ę 
L (4 gorkom podczas wojen, ponieważ są zdecydowanie silniejsi oraz mądrzejsi. Jednak gdy spotkasz > ą 
RÓ, oddział czystych płytowych, to lepiej daruj sobie machanie mieczem i zaufaj magom, którzy R 

przebiją się swoimi zaklęciami przez ciało tych paskud. 
b Instynkt: podbijać i władać c 
A Ruchy: P> 
) = % Zadmij w róg i wezwij hordę. / ( 
b % Ujawnij moc bogów wojny. => 
a e 
> x Wpadnij w szał i demoluj wszystko wokół. N 
M x 
7 4 « * a 
> JE | 4 
» c 


50) 


Gork płytowy, %ojodniłk PŻ: 5 Pancerz: 3 


Zorganizowany, ostrożny, horda, rozmiar ludzki 


Atak: ciężka broń (Ik8, bliski J, 


Wojownicy płytowych gorków nie tylko są paskudnie wytrzymali, ale i też bardziej polegają na 
taktycznych zagrywkach, niż ich „czyści” bracia oraz siostry. Horda płytowych wojowników pod 
przywództwem płytowego wodza to naprawdę przerażający widok. 


Instynkt: podbijać i władać 

Ruchy: 

% Zadmij w róg i wezwij hordę. 

x Ujawnij moc bogów wojny. 

x Wpadnij w szał i demoluj wszystko wokół. 


Gwiezdny kanibal © PŹ. 19 Pancerz: O 


Bezkształtny, inteligentny, przerażający, sferowiec, samotny, rozmiar duży 


Atak: wyssanie esencji za pomocą macki (LI. ekl0+0, J, odnawia utracone PŹ, długi J) 


Gwiezdni kanibale to ohydne istoty podróżujące pomiędzy gwiazdami. Przypominają połączenie 
ośmiornicy z nietoperzem, są odporne na działanie próżni oraz nie potrzebują tlenu by przeżyć. 
Jedyne czego ten potwór pragnie, to esencji życiowej - wysysa ją za pomocą swych macek 

z żywych istot. Gwiezdny kanibal jednak nie lubi jeść byle kogo, zawsze stara się polować na 
potężne istoty, szczególnie takie, które są wypełnione magicznym aeterem. Można więc rzec, że 
pomimo swojego paskudnego wyglądu, potwory te posiadają dobry gust. 


M, gdyby tego było mało — gwiezdni kanibale znają się również na magii, lecz jest kompletnie 
niezrozumiała dla „normalnych” magów. 


Instynkt: żywić się potężnymi istotami 
Ruchy: 

% Rzuć zaklęcie purpurowego ognia. 
% Rzuć zaklęcie nocnej planety. 


x Owiń kogoś macką i nie pozwól mv się ruszać. 


fliepa odpadowa 


Zbieracz, horda, rozmiar mały 


Atak: gryzienie (lk, bliski) 


) ( 
> Fauna oraz flora muszą się dostosować do świata, gdzie technologia gna ciągle do przodu. Hieny € 
| % odpadowe to zwierzęta, których żołądek dostosował się do trawienia żelaza oraz miedzi. Poza z ( 
ś A tym, ta odmiana hien potrafi również plunąć kwasem. Prawdopodobnie jest to kolejny efekt tej A 
4 mutacji układu pokarmowego. Jeśli trafisz na hieny odpadowe, to znaczy że gdzieś w pobliżu . 
KŻ znajduje się cała masa śmieci. a 
4 Instynkt: jeść śmieci p 
ms : jeść śmieci 

9 ij X 

a, Ruchy: „/A 
p a a 4 
M % Spluń kwasem, który trawi żelazo. 2 

x Wezwij posiłki. 

» c 
x Otocz przeciwnika. 

) (ć 
> € 
koszmarna chmara PŹ: 90 Pancerz: O / 
7 „gd Magiczny, przerażający, sferowiec, samotny, rozmiar mały h= 
e * 
La Atak: dziesiątki uderzeń (dkd, bliski) a | 
po Na pierwszy rzut oka, koszmarna chmara przypomina ogromny, czarny, pulsujący kłąb. RI 
NN W rzeczywistości jest to poruszający się w ścisłym szyku oddział pomniejszych demonów. Jeden = 
y taki „koszmar” to rogaty potwór sięgający dorosłej osobie gdzieś do pasa. Jedna koszmarna tę 
2)e chmara zawiera w sobie kilkunastu tego typu diablików. W: ją się w idealnej z(* 

k - ypu diablików. Wszyscy poruszają się w idealnej > A 
RÓ) harmonii i z wiadomych powodów, nie da się ich zaskoczyć, ponieważ mogą atakować w każdym Re 

kierunku. Zli bogowie często wysyłają tego typu koszmarne chmary jako mięso armatnie 
b podczas swoich mrocznych bitew. 4 
) Instynkt: służyć złym bogom ( 
ść Ruchy: * 
) tó - ; ; : NO FENN A. AR: YA 
A % Mtakuj w każdym kierunku (zadaje obrażenia sąsiadującym przeciwnikom]. = 
e ; * 
A * Stwórz portal do zaświatów poświęcając kilku swoich (1k6 PŹ). YJ 
z % Rzuć potężne zaklęcie poświęcając kilku swoich (1k6 PŹ]. = 
NNe * ś 
J AV” ./< 
> JE | 4 
, d 


Kaltysta p 5 Pancerz: O a 


Przebiegły, inteligentny, ostrożny, horda, rozmiar ludzki 


Atak: zakrzywiony nóż (i lkó, bliski j) 


) ( 
> Jest wiele rzeczy w świecie Sun World, które śmiertelnicy nie powinni wkładać swoich nosów. € 
) o Instynkt: służyć złym bogom * ( 
e a 
-Ę Ruchy: . 
> x Wraz zresztą kultystów rzuć bluźniercze zaklęcie. 5 
NG x Poświęć się, by wezwać do tego świata demona. *// 
p 4 
B Ń % Wycofaj się i poproś o pomoc mistrza. 2 ą 

Kustosz wiedzy PŹ: 3 Pancerz: 9 
» Zorganizowany, inteligentny, zbieracz, ostrożny, niewrażliwość (magia), grupa, rozmiar ludzki c 
) Atak: losowe zaklęcie (i G(3k8], daleki) ( 
> € 
= Kustosz wiedzy to bardzo rzadka bestia, którą można spotkać tam, gdzie znajdują się magiczne /i 
k A zapiski lub niezwykła wiedza. Potwór ten przypomina jednookiego gargulca z wielką paszczą R 
s dostosowaną do jedzenia książek. Kustosze wiedzy uwielbiają żywić się magicznymi zapiskami, > 
> dzięki którym poznają nowe zaklęcia... które tak naprawdę nie są dla nich w pełni zrozumiałe. a 
pa Tak, potwory te potrafią czarować, lecz jest to bardziej odruch samoobronny, niż świadome < 
NN używanie magicznych inkantacji. NAA 
, LĄP) Instynkt: jeść zapiski oraz magię ./< x 
. p 


sj Ruchy: RE 


*% Zjedz pobliski magiczny obiekt i przejmij jego moce. 


% Transformuj się w inny istotę na pewien czas. 


) ( 
> % Wywołaj dziwne iluzje. < 
Ńę A 
e a 
ę > 
ż Ni 
Y x 
a. |IAJ 
> JE s 4 
» (ej 
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Jęabilpik PZ. 19 Pancerz: O 


Bezkształtny, inteligentny, skryty, przerażający, samotny, rozmiar duży 


Atak: promienie mózgowe (L[2k10 ), ignoruje pancerz, daleki j) 


Ze wszystkich potworów, jakich bohaterowie Sun World mogą spotkać na swojej drodze, labilnik 
jest bez wątpienia bestią, która może ich zaskoczyć najbardziej. Pozornie przeciwnik ten nie 
wygląda zbyt groźne - przypomina lewitująca kupę pulsującego mięsa, z której zwisają 
pojedyncze czułki. Labilnik potrafi unosić się na wysokości nawet stu metrów, lecz przemieszcza 
się bardzo powoli. Mimo tego, potwór ten jest bardzo agresywny i bez wahania atakuje każdego 
w pobliżu półrwidocznymi promieniami ze swojego mózgu. Jednak bez wątpienia najbardziej 
problematyczną zdolnością labilnika jest to, że potrafi zmienić się w dowolną żywą istotę, którą 
wcześniej obserwował. Potrafi nawet symulować mowę, lecz inteligentni bohaterowie mogą 
przejrzeć przebranie labilnika, ponieważ sam tak naprawdę jest za głupi, by prowadzić 
skomplikowane dialogi. Na dole „ciała” labilnika znajduje się niewielka paszcza, którą używa do 
jedzenia ofiar, w walce jest jednak bezużyteczna. 


Instynkt: zastawiać pułapki na ofiary i jeść 

Ruchy: 

% Zamień się w inteligentną oraz pozornie przyjazną istotę. 

% Zamień się w groźną bestię (wylosuj dowolną z tabel, przejmuje jej atak]. 

% Wystrzel potężną, paraliżującą wiązkę energii (obrażenia + status atrybutu). 


©żn obi PŹ: 3 Pancerz: O 


Zorganizowany, zbieracz, wrażliwość (alkohol l), grupa, rozmiar duży 


Atak: potężna włócznia (Ik8 j, długi J) 


Oni to odmiana ogrów, która charakteryzuje się czerwoną skórą oraz tym, że wielu z nich 
potrafi się posługiwać magią burz. Oni walczą za pomocą ciężkich włóczni, by trzymać 
przeciwników na dystans i porażać ich piorunami. Są tak samo głupi, jak ich kuzyni, wyróżniają 
się jednak jeszcze tym, że mają straszną słabość do alkoholu. Paradoksalnie, pomimo swoich 
magicznych zdolności, oni są mniej niebezpieczni od normalnych ogrów, ponieważ można ich 
łatwo przekupić dobrym trunkiem. 


Instynkt: pić, jeść i pić znowu 

Ruchy: 

x Poraź kogoś piorunem (Ik8, ignoruje pancerz, daleki). 

x Wyjmij bukłak, upij się i wpadnij w pijacką furię (+2 obrażeń]. 


% Rozwal losowy obiekt swoją nienatvralną siłą. 


Y Odtady trybikote 


Konstrukt, horda, rozmiar malutki 


Atak: żądełka (i G/: 4k6 JI £ przebicia, bliski J) 


) ( 
> Setka małych, latających, mechanicznych owadów. Kto je skonstruował? Nie wiadomo, ale € 
) a niestety twój nowy krem na komary tutaj nie zadziała. m ( 
zj Instynkt: wysysać magiczny aeter, by utrzymać się przy „życiu” zje 
a e 
2 Ruchy: a 
4 Rode EE 5 y 
R % Rozleć się we wszystkich kierunkach i zniknij. SZ 
z m. x Wleć komuś pod pancerz. ./* < 
p a a 4 
/ x Wezwij kolejną chmarę. 2 
Pająk, piecowy PŻ: 3 Pancerz: O 
) Niewrażliwość (ogień c), grupa, rozmiar ludzki (i 
ię Atak: ugryzienie (Ik6+1, bliski g) 7 
o * 

k 2 Pamiętasz, jak uczyli cię w gildii poszukiwaczy przygód, że masz zabrać ze sobą pochodnie, by >| 
s palić sieci od dużych pająków? Niestety ta rada jest bezużyteczna w przypadku pająków > 
> piecowych. Ta odmiana olbrzymich pająków jest odporna na ogień i mało tego — nawet ich 2) 
pa pajęczyny powodują poparzenia. Rozpoznać ten gatunek można po tym, że ich czarne ciało jest < 
NZ pokryte czerwonymi paskami... no i gdy przyłożysz pochodnię do ich pajęczyny, to nic się nie YA 
Z p dzieje. Zazwyczaj, tam gdzie są pająki piecowe, tam też jest jakiś zbiornik lawy. A Ę 
© * 

ś > Instynkt: polować na gorących terenach AE j 

Ruchy: 

h x Wprowadź na scenę sieć, w którą wpada przeciwnik. ; 
) SEA ma ( 
= x Ucieknij i schowaj się pod lawą. = 
) a * Spluń parzącą siecią (Ik6+1, £ przebicia, daleki). = ( 
e a 
e * 
pa A 
LA « 
NNe *// 
sa. » „fa Ę 
> JE x 4 
» d 


$sio-cehkurion 


Inteligentny, konstrukt, grupa, rozmiar duży 


Atak: lanca (Ik8, £ przebicia, długi j) 


) ( 
% Psio'centuriony to starożytni, mechaniczni strażnicy, którzy bronią ważnych rvin lub katakumb € 
) % w świecie Sun World. Zostali stworzeni przez pradawnych magów i przypominają mechaniczne m ( 
4 A centaury. Pomimo iż te kreatury są mechaniczne, centuriony promieniują energią magiczną, AJ 
ko którą mogą używać do telekinezy, dzięki niej mogą np. kontrolować wrota, drzwi lub przesuwać A 
2 ściany w podziemiach, by zastawiać pułapki na podróżników. Centuriony zawsze trzymają się a 
LĄ miejsca, którego muszą pilnować. s 
) c Instynkt: bronić prastarych rvin hy 3 
7 4 . * a 
> ję Ruchy: = o 
SA x Przemieść ścianę za pomocą telekinezy. = 
o x Odepchnij wszystkich przeciwników na duży dystans za pomocą telekinezy. c 
) x Rzuć lancą (Ik8+2, daleki]. ( 
> € 
Me Reboliterotbcy PŹ. 5 Pancerz: O >/| 

e 
s Zorganizowany, inteligentny, zbieracz, skryty, ostrożny, grupa, rozmiar ludzki * e 
Z Atak: broń palna (lk, 1 przebicia, daleki j) | 
LA «= 
NN Veeehaw i Teeepeee'kai-yey! Na stepach Sun World znajduje się wiele obozów, gdzie koczują NA 
aa bandy rewolwerowców, które planują swoje kolejne skoki. Zazwyczaj zbiry tego typu napadają = 
k z karawany oraz małe osady, ale czasem też wybierają się całymi grupami do podziemi, by > p 
RÓ, zrabować skarb, o którym krążą legendy. Rewolwerowcy zawsze są uzbrojeni w najróżniejsze sę 
gnaty i jeden z nich nosi całą skrzynię z amunicją dla swoich kompanów. 

E Instynkt: rabować i plądrować c 
) R ch - ( 
> Sa < 
) = x Rzuć granatem (Ik8 obrażeń wszystkim w promieniu, ignoruje pancerz, daleki]. ./ | 
> % Wezwij kawalerię. => 
a e 
> x Rzuć bombę ogniową i podpal wszystko wokół. x] 
4 « 
N i 
AV” ./< 
> JE a 4 
» d 


Rycerz, apadły PŹ: © Pancerz: 4 a 


Inteligentny, zbieracz, przerażający, wrażliwość (święta magia), samotny, rozmiar ludzki 


Atak: przeklęta broń ( Lf: ckl0+2 J, bliski J, 


( 
Ideały? Wiara? Nadzieja? Miłość? To piękne słowa i prawdopodobnie ten rycerz kiedyś w to € 
wszystko wierzył, ale coś sprawiło, że zamienił się w to... coś. m ( 
X 
Instynkt: mroczna krucjata A> 
e 
Ruchy: | 
= 
x Wpadnij w ślepą furię (obrażenia zmieniają się na L[Akie]]. SZ 
% Transformuj się w demona (odnawia PŻi podnosi maksimum o +5]. d/A < 
x Rzuć na kogoś klątwę. 2 
$łera zagłady © PŹ: 90 Pancerz: © 
Magiczny, konstrukt, przerażający, samotny, rozmiar olbrzymi ( 
Atak; taranowanie (LI: 4klo, J, bliski g) 7 
* 
Sfera zagłady to ogromna, żelazna, lewitująca kula nabita ostrymi szpicami. W środku >| 
wypełniona jest materiałami wybuchowymi oraz zbiornikami z fluidem, czyli ciekłą magią. > 
Sfery zagłady to konstrukty tworzone przez najbardziej szalonych magów. Ich celem jest obrona 2) 
wież oraz skarbnic czarodziei. Jeśli masz pecha i trafiłeś na tego strażnika, to znaczy że < 
w pobliżu jest coś naprawdę ważnego. Z 
Instynkt: uzyskać większą potęgę ./4 x 
2 4 
Ruchy: sę 
x AUTODESTRUKCJA! (natychmiast zbija PŹ jednej postaci do 1). 
d 
% Zacznij wirować jak szalony (obrażenia wszystkim w pobliżu). ( 
% Otwórz się niczym prezent i wypuść ze środka żywiołaka. < 
s/( 
a 
* 
A 
« 
x 
* a 
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$olarpy strażnik PŹ. 19 Pancerz: 9 


Inteligentny, konstrukt, sferowiec, samotny, rozmiar duży 


Atak: ogromna halabarda (L[2k10+2, J długi] 


Olbrzymi, kamienny konstrukt ozdobiony pozłacanymi płytami i ze złotą maską, która cały czas 
ma ponure oblicze. Strażnicy tego typu są przywoływani przez kapłanów, by bronić świętych 
miejsc. Płyty solarnych strażników co jakiś czas emanują oślepiającym i spalającym światłem. 
Jeśli spotykasz to monstrum, to znaczy że znajdujesz się w miejscu jakiegoś kultu. 


Instynkt: chronić miejsca kultu 
Ruchy: 


x Oślep wszystkich (wszyscy herosi dodają 2 naprzód do ruchów potrzebujących wzroku 
i orientacji]. 


* Spal wszystkich wokół promieniami słonecznymi (obrażenia wszystkim wokół). 
% Użyj zaklęcia kapłańskiego. 


Szkielet zębałłkowy PŹ. 3 Pancerz: 9 


Magiczny, konstrukt, horda, rozmiar ludzki 


Atak; kawał żelaza ( lk6, bliski j) 


Szkielety zębatkowe to po prostu ożywieńcy, którzy przypominają szkielecich wojowników, lecz 
zamiast z kości, są stworzeni z wiązanki różnych rur oraz śmieci. 


Instynkt: służyć swojemu mistrzowi 

Ruchy: 

* Rzuć w kogoś kawałkami żelaza (Ik8, daleki] 
x Wezwij z śmieci więcej szkieletów. 


x Wskocz na kogoś i powal go na ziemię. 
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GFeknodemon © PŹ: 16 Pancerz 3 


Inteligentny, zbieracz, przerażający, sferowiec, wrażliwość ( piorun 2 samotny, rozmiar olbrzymi 


Atak: żelazny szpon (L[ekl0+2. J 1 przebicia, długi g) 


Teknodemon to istota nie z tego świata, która połączyła swoje demoniczne cielsko z technologią 
wyprodukowaną przez śmiertelników. Rogi są owinięte łańcuchami, oczy zostały wyrwane 
izastąpione teleskopami, aszpony na rękach zostały przedłużone długimi brzytwami. 
Teknodemon bez namysłu atakuje śmiertelników, by przejąć ich broń oraz inne wynalazki, 
które mogłyby wzmocnić jego ciało. Gdy już poczuje się wystarczająco potężny — teknodemon 
wyzywa na pojedynek inne demony, by mieć pod swoją kontrolą ich demoniczne armie. 


Instynkt: podbijać śmiertelników i władać zaświatami 

Ruchy: 

x Wypełnij pomieszczenie parą, oślepiając wszystkich (dodaj -© naprzód wszystkim herosom]. 
x Wystrzel z broni palnej zamontowanej do ciała (2k8, £ przebicia, daleki). 

% Teleportuj się do zaświatów i wróć w najmniej odpowiednim momencie. 


Padyz, npomada PŹ: 6 Pancerz: | 


Zorganizowany, ostrożny, grupa, rozmiar ludzki 


Atak: naostrzony kilof (Ik6, bliski j) 


Vadyzowie to inteligentna rasa przypominająca ogromne mrówki z wydłużonym korpusem oraz 
dodatkową parą rąk. Vadyzowie budują swoje imperium bardzo głęboko pod ziemią i niezwykle 
rzadko pojawiają się na powierzchni. Wyznają żyjące boginie'imperatorki, które władają ich 
krainami i często składają w ofierze podróżników, którzy niechcący weszli na tereny ich 
imperium. Nomadzi zajmują się głównie kopaniem tuneli oraz eksplorowaniem podziemi. 


Instynkt: budować podziemne imperium 

Ruchy: 

x Wezwij wsparcie. 

% Ugryź kogoś i zaaplikuj paraliżującą truciznę (dodaj fo naprzód). 


% Zawal tunel synchronicznymi uderzeniami kilofów. 


Padyz, Wyrocznia PŹ. 3 Pancerz: 9 


Przebiegły, inteligentny, zbieracz, ostrożny, samotny, rozmiar ludzki 


Atak: magiczny pocisk (LI2k6 J, ignoruje pancerz, daleki j) 


Vadyzowie, którzy urodzili się z darem widzenia przez ściany, noszą miano wyroczni i ich 
przeznaczeniem jest prowadzenie nomadów. Dzięki swoim magicznym umiejętnościom, 
wyrocznie są w stanie przewidzieć niebezpieczeństwo czyhające za każdym zakrętem i mogą 
wspomagać kompanów magią bojową. 


Instynkt: przewodzić vadyzom 

Ruchy: 

x Przewidź zagrożenie i ułóż plan. 

% Zasyp teren magicznymi pociskami (obrażenia wszystkim w promieniu]. 
x Teleportuj siebie i grupę vadyzów w inne miejsce pod ziemią. 


Wiertło gobbosów Pp. 19 Pancerz: 4 


Konstrukt, samotny, rozmiar olbrzymi 


Atak: brak (zamiast tego aktywuje ruch J) 


Ogromne, mechaniczne wiertło przypominające wielką tubę, w której zasiada cała horda 
gobbosów. Te dranie konstruvją tego typu machiny, by oblegać osady od środka, lub by napadać 
na podziemne królestwa innych ras. 


Instynkt: co kierowca sobie zażyczy 

Ruchy: 

x Wypuść z siebie hordę gobbosów. 

x Wypuść z siebie kolejną machinę bojową gobbosów. 


x Przewierć się przez ziemię i zawal glebę. 
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Zmatotana bestia PŹ. 3 Pancerz: O 


Zorganizowany, skryty, ostrożny, niewrażliwość [kwasy i trucizny), grupa, rozmiar duży 


Atak: ugryzienie (Ik8, bliski j) 


Jakaś zła siła pochodząca z innego wymiaru plugawi niektóre zwierzęta Sun World. Czy to dzieło 
złych bogów, czy może eksperymenty szalonych alchemików, którzy zdobyli wiedzę nie z tego 
świata? Już na pierwszy rzut oka można poznać zmutowane bestie — to większe, silniejsze 
izdeformowane wersje normalnych zwierząt. Wilki z ogonami skorpiona, gigantyczne 
nietoperze ociekające jadem lub orły ziejące ogniem — mutacje potrafią być szalone i oryginalne, 
lecz nigdy piękne. 


Instynkt: wszystko, by przeżyć 

Ruchy: 

x Wstrzyknij osłabiającą truciznę (obrażenia oraz dodaj *l naprzód temu przeciwnikowi]. 
x Wezwij więcej mutantów z okolic. 


x Zacznij znowu mutować i uzyskaj niezwykłą właściwość, która vodparnia na atak przeciwnika. 


Żyjąca fabryka © PŹ. 50 Pancerz: © 


Zorganizowany, zbieracz, konstrukt, samotny, rozmiar tytaniczny 


Atak: brak (zamiast tego aktywuje ruch ) 


Na pierwszy rzut oka, wygląda to jak duża szopa zbudowana z mieszanki różnych śmieci, śrub, 
rur oraz mechanizmów wydających dziwne dźwięki. Dopiero po bliższych oględzinach można 
stwierdzić, że ten „budynek” tak naprawdę „żyje”. Żyjąca fabryka jest ogromnym konstruktem - 
myślącym budynkiem, który wewnątrz ma ciągle zmieniającą się maszynerię, która ciągle 
wypluwa małe golemy stworzone z materiałów, które można znaleźć w pobliżu żyjącej fabryki. 
„Dzieci” żyjącej fabryki patrolują okolice i przynoszą fabryce więcej materiałów, dzięki którym 
może stworzyć jeszcze więcej golemów. Na szczęście żyjąca fabryka nie potrafi się ruszać, lecz 

z czasem może stworzyć całkiem pokaźną armię, która może później rozbudować fabrykę 

i dodać jej nowe funkcje. 


Instynkt: tworzyć, tworzyć, tworzyć 

Ruchy: 

* Stwórz kilka kroczących golemów [Ik6 osobników, zadają Ik8 obrażeń, PZ: 5, Pancerz: 3). 
* Stwórz kilka latających golemów (Ik6 osobników, zadają Ik8 obrażeń, PZ: 5, Pancerz: 1). 


% Otwórz kilka bram i wypal ukrytą broń (Ik10 obrażeń wszystkim przeciwnikom wokół). 


Żywy moździerz PŹ: W Pancerz: 3 


Przerażający, konstrukt, wrażliwość [materiały wybuchowej, samotny, rozmiar duży 


Atak: strzał (i IklO, zadaje obrażenia wszystkim w promieniu wybuchu, daleki) 


Kiedyś armie królestw Sun World zainwestowały w wyjątkowo szalonych inżynierów, którzy 
mieli stworzyć mobilne i zarazem niszczycielskie machiny oblężnicze, które nie musiały być 
sterowane przez żywych wojowników. Efektem tych prac były żywe moździerze — paskudnie 
wyglądające golemy, które można określić w skrócie jako „wielkie armaty z nogami”. I 
rzeczywiście — żywe moździerze to po prostu chodzące, ogromne moździerze, które są w stanie 
wykonywać proste komendy typu „idź tam, ostrzeliwuj to, broń tego”. Niestety po wojnie wiele 
tych machin zgubiło się i teraz wędrują po licznych pobojowiskach strzelając w kogo popadnie. 
Instynkt: wygrywać wojny 


Ruchy: 

x Rozpadnij się na części ze starości i wybuchnij (obrażenia wszystkim wokał). 

x Wystrzel salwę (obrażenia L[3k10] zamiast Ik10) 

% Zacznij taranować przeciwnika (Ik8+1 obrażeń jednemu celowi, demoluje okolicę] 


Żytiołak olejny PŻ: 4 Pancerz: O 


Magiczny, bezkształtny, wrażliwość ( woda), grupa, rozmiar mały 


Atak: splunięcie (i lk6, długi j) 


Żywiołaki olejne to małe kreatury, które rodzą się w fabrykach oraz hutach, które nie mają 
należytej obrony i kontroli. Przypominają czarne, oleiste fontanny z rękoma oraz głowami. 
Poruszają się w dużych grupach, oraz często nocują w kotłach, piecach oraz kanistrach. Gdy 
spotkasz te potworki oznacza to że wybrały się na żer — szukają oleju, węgla i innych 
łatwopalnych materiałów, które są dla nich pożywką. Wyjątkowo przeżarte żywiołaki olejne 
mogą być znacznie większych rozmiarów oraz są w stanie pluć lawą. 


Instynkt: rosnąć 
Ruchy: 
% Połącz się w większego żywiołaka olejnego (lkle obrażeń, odnawia PŹ i maksimum wynosi 8) 


x Przelej się do szpar oraz przejść i ucieknij. Zaatakuj później. 


x Podpal okolicę. 
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gry fabularnej 
innymi nowe 


Podręcznik ten jest dodatkie 
Sun World. Wprowadza on 
klasy postaci, takie jak: 


- Fabrykant | Fabrykantka 
- Mistyfikator | Mistyfikatorka 
- Weteran | Weteranka 
- Zagubiony | Zagubiona 
- Leszy | Driada 


Każda z tych postaci może być łączona z klasami 
z podstawowej gry, by stworzyć naprawdę 
szalone kombinacje! a | 

Mle to nie wszystko - dodateff ten również 
wprowadza mały pomocnik do prowadzenia 
przygód w podziemiach, rozwija zasady 
bohaterów niezależnych oraz przedstawia dwie 
nowe tabele wypchane dziwacznymi potworami, 
które mogą zniszczyć życie herosów. 
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